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APPUNTI 


3x3 Occhi - Yakumo inizia a comprendere quanto vere 
fossero le parole del Terzo Occhio di Pai: «Questo tipo 
di vita non durerà per altre due settimane...» Un miste- 
rioso nonché mostruoso individuo pedina nell'ombra il 
giovane non-morto, nel tentativo di catturare Pai: scam- 
biata Natsuko per la Triclope, il mostro entra in scena 
facendo crollare un ponte intero addosso a Yakumo!! 
Oh mia Dea! - Keiichi ottiene, telefonando per errore 
all'Agenzia Dea di Soccorso, l'eterna assistenza della 
divinità Belldandy. La coppia, indissolubilmente legata 
da un incantesimo, viene cacciata dal dormitorio maschi- 
le e trova alloggio presso un tempio buddista; Belldandy 
si iscrive all'università di Keiichi, ottenendo popolarità 
ma anche odio: il professor Osawa e “Miss Università” 
Sayoko non la vedono di buon occhio... Ma fra un 
inconveniente e l’altro, qualcosa sembra nascere fra lo 
studente e la dea... 
Dirty Pair - Chiamate d'urgenza sul pianeta Dangle per 
indagare sull’esplosione di un laboratorio della Fonda- 
zione Gravas, Yuri e Kei chiedono al direttore Meltonan 
di accompagnarle sul luogo dell'incidente. Grazie ai loro 
poteri ESP, le due percepiscono l’esistenza di un mes- 
saggio in codice lasciato dal dott. Angaron all’interno di 
una bibbia. Sventato un attacco ai loro danni, le due 
agenti della WWWA si precipitano alla ricerca del mes- 
saggio. 
Squadra speciale Ghost - Motoko Kusanagi è il 
comandante di una sezione di polizia di Newport City, 
che ha il compito di contrastare crimini internazionali 
causati dall'eccessiva informatizzazione del mondo, 
nell'anno 2029. 
Pag. 4: Essendo il suo cranio composto di titanio, 
affonderebbe in un attimo. Certo, non è detto che tutti i 
cyborg affondino così facilmente, dato che ne esistono 
alcuni composti da materiali leggeri. 
Pag. 6: Quello che vedete non è un vero e proprio 
sommergibile, bensì un cyborg che ne hala forma, dotato 
di una particolare fibra muscolare che si estende dai 
fianchi alla coda. 
Pag. 15: Esistono tre tipi di conflitto: HIC, MIC e LIC. Nel 
primo (High Intensity Conflict) sono usate armi nucleari 
e ad alto potere distruttivo; nel secondo (Mid Intensity 
Conflict) si fa uso solo di armi convenzionali; il terzo (Low 
Intensity Conflict) è paragonabile a una piccola guerra 
civile o ad azioni terroristiche. 

Masamune Shirow 


Permetteteci di ricordarvi che nel prossimo numero di 
Kappa, la prima saga di Squadra speciale Ghost si 
concluderà: Shirow ne sta attualmente realizzando i 
nuovi episodi (che pubblicheremo nel '94). Chi rimpiaz- 
zerà il maestro del cyberpunk a fumetti? Gun Smith 
Cats, il sexy-poliziesco di Kenichi Sonoda (a cui dedi- 
chiamo uno sfizioso articolo in questo numero) e, da 
Kappa numero9, il devastante Compilerdi Kia Asamiya, 
la più recente produzione di un maestro della SF ora 
finalmente a ruota libera, fra umorismo demenziale, 
catastrofi e invasioni aliene! Appuntamento quindi con i 
prossimi ricchissimi numeri di Kappa Magazine: quattro 
fumetti completi, Anime, nuove rubriche e... eh eh eh!! 

Kappa boys 


KAPPA MAGAZINE 


Numero sette 


IN QUESTO NUMERO: 


KAPPODANNO 
CON NOI 


e EDITORIALE 
Kappa boys 
e GRAFFI & GRAFFITI 
di Massimiliano De Giovanni 
e SQUADRA SPECIALE GHOST 
di Masamune Shirow 
Brain Drain 
* DIRTY PAIR 
di Haruka Takachiho 
Fatti da parte... o sei fatto! 
* LEGGENDO LEGGENDE 
di Andrea Baricordi 
e 3x3 OCCHI 
di Yuzo Takada 
Yakumo Fujii - Parte Terza 
Yakumo Fujii - Parte Quarta 
e PUNTO, A KAPPA 


ANIME 


rivista di animazione giapponese 


numero sette 


IN QUESTO NUMERO: 


e STOP MOTION 
di Barbara Rossi 
e KENICHI SONODA 
di Federico Memola 
e LA RUBRIKA DEL KAPPA 
a cura del Kappa 
e A TU x TU CON YUZO TAKADA 
a cura di Rie Zushi 
* EROI 
di Andrea Pietroni 


GLI EPISODI: 
Brain Drain 


"Brain Drain" 

da Kokaku Kidotai vol. 1 - 1991 
Yakumo Fujii - III 

Yakumo Fujii - IV 

"Fujii Yakumo - Ill" 


"Fujii Yakumo - IV" 
da 3x3 Eyes vol. 1 - 1988 
e 3x3 Eyes vol. 2 - 1989 
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Festa! Festa!! Festa!!! Qui ci vuole una bella festa, un 
raduno, un nippon-Woodstock, un /taly for manga! 
Oppure, facciamo una cosa un po’ più contenutama 
ugualmente coinvolgente: una bella festicciuola in 
stile Kappa che ci riporti un attimo ai bagordi di fine 
anno. Per questo vi rimandiamo in terza di copertina, 
dove potrete informarvi con esattezza su cosa sta 
bollendo in pentola per il Kappatour Trophy 1993. 
Per quanto riguarda invece il nuovo anno di vita della 
nostra rivista, possiamo già sbilanciarci. 

Ebbene sì. Sta purtroppo per concludersi la prima 
saga di Squadra speciale Ghost, e fino al '94 ce la 
possiamo sognare, e se avete letto la colonna "Ap- 
punti" nella pagina precedente (nonché l'intervista a 
Shirow nel numero scorso) saprete bene il perché. 
Parliamo un attimo di questo incredibile fumetto che 
haveramenterinnovatoilfilone cyberpunk delmanga. 
E' inutile affermare che questo genere si era già 
evoluto, in Giappone: in realtà, inserire nella storia 
uno o più cyborg non significa aver realizzato un 
racconto cyberpunk, e badate bene che molti manga 
sono stati reclamizzaticome tali solo perla presenza 
di qualche particolare cibernetico nel corpo di un 
personaggio. La "cibernetica da strada" non è que- 
sto, bensì una sorta di radice sotterranea che si 
estende per il racconto e ne emerge in più punti, 
catturando i personaggi, modificando le am- 
bientazioni, dando alle situazioni un nuovo modo di 
crearsi, svilupparsi e risolversi. 

In un'epoca cyberpunk è possibile visitare luoghi 
senza doversi spostare di persona, visualizzandoli 
direttamente all'interno del proprio cervello. Un uomo 
che abita in quest'epoca può, con le apposite 
apparecchiature, trasferire la sua coscienza da un 
corpo a un altro, o creare un proprio clone mentale, 
o registrare la sua Memoria in un'unità meccanica in 
previsione della morte. In un mondo cyberpunk è 
possibile combattere una guerra con esiti distruttivi 
avendo a portata di mano un paio di esperti hacker 
collegati alla rete informatica mondiale che si scam- 
biano, modificano e cancellano dati a velocità non 
cronometrabili. Shirow ci ha dimostrato che è possi- 
bile uilizzare tutto ciò anche in un fumetto poliziesco, 
che peraltro conta molto anche su scene d'azione. Il 
cyberpunk è il sunto di tutto ciò che è definito 
comunemente come magia modema, ed è incredi- 
bile quanto sia ancora un terreno da esplorare, 
nonostante molti, tutti ne parlino, spesso senza 
cognizione di causa. Nel frattempo, noi aspetteremo 
con curiosità gli sviluppi di questa saga, che è già 
parte della storia del fumetto intemazionale. 
Kappa boys 


«La linearità è un modo artificiale di 
vedere il Mondo.» 
Michael Crichton 


«Com'era il titolo? Mi sembrava 
una cosa tipo iniziali.» 

«Si chiama N.P.» 

«Che vuol dire N.P.?» 

«E' l'abbreviazione di North Point.» 
«Sarebbe?» 

«C'è una vecchia canzone che si 
chiama così.» 

«Che canzone?» 

«Hmm... una canzone molto triste,» disse Shoji. 


Provate a incontrarvi di notte, con le persone a voi più 
vicine, in un luogo isolato, e accendete cento candele. 
A tumo, poi, iniziate a raccontarvi storie di demoni e 
spettri, di orrori inimmaginabili, e al termine di ogni 
racconto spegnete uno dei tanti lumini accesi. Ma 
attenzione all’ultima fiamma, amici, perché quando 
questa morirà, si manifesterà un fantasma davanti ai 
vostri increduli occhi. E' difficile dire quanto di vero ci sia 
nello Hyakumonogatari (Centoracconti), un gioco diffu- 
so in Giappone sin dagli inizi dell'epoca Edo (1603 - 
1868), ma spesso il confine tra finzione e verità risulta 
quasi impercettibile e potreste trovarvi trascinati vostro 
malgrado in un viaggio allucinante, visionario, 
claustrofobico. 

Banana Yoshimoto si appropria di questa antica tradi- 
zione, se ne serve inserendola magicamente in un 
contesto reale, crudo, morboso, adulto come la stessa 


autrice, a tre anni dal fortunato 
debutto con Kitchen, dalla cui sto- 
ria è nato anche l'omonimo film 
interpretato dalla giovane Ayako 
Kawahara. Se nelromanzo d’esor- 
dio era di scena l'inconscio amore 
dei protagonisti Mikage e Yuichi, 
nonché la transessualità di Eriko, 
che ricopre quasi il doppio ruolo di padre-madre per il 
ragazzo, inN.P.unansia più velata prende ilsopravvento 
sulla linearità dell'intreccio narrativo. Iltema dell’incesto, 
difficile da digerire nella sfera del reale, appare in questo 
nuovo racconto della Yoshimoto non solo legittimato, 
ma candidamente giusto, in un assurdo rincorrersi di 
perversione e buon gusto, che per uno strano gioco di 
finzioni arrivano con agghiacciante naturalezza a scam- 
biarsi i ruoli. N.P. è un thriller che se ne frega degli 
assassinii, che non si protegge né si giustifica dietro il 
classico coup de théàtre, prediligendo una storia di 
emozioni al sensazionalismo da cassetta. Come in 
Kitchen, la narrazione è vista attraverso gli occhi e le 
esperienze della protagonista, che osserva con l’inge- 
nua attenzione di un bambino il mondo che la circonda, 
senza però lasciarsi annientare dalle forti personalità dei 
suoi nuovi amici. Alla base del plot troviamo un libro 
incompiuto, N.P. per l'appunto, scritto da Sarao Takase 
in inglese, che deve essere ora portato nella lingua 
giapponese. Ma le persone attratte da questa raccolta 
di brevi storie, quelle che vorrebbero tradurla, celano 
tutte un'insana aspirazione al suicidio. Si suicida infatti 
l'autore, lo seguono presto i traduttori che si erano 
cimentati nell'opera - tra cui Shoji, fidanzato della prota- 
gonista -, e si avvicina alla morte Sui, figlia dello scrittore 
nonché sua trascorsa amante. 

Il successo di Banana Yoshimoto, strepitoso come le 
vendite dei suoi libri (sei opere di narrativa e quattro 
raccolte di saggi), è ancor più rilevante e importante se 
inserito nell'ottica dell'impegnato panorama letterario 
giapponese. Figlia del celebre saggista e critico Ryumei 
Yoshimoto, l'autrice si serve di un linguaggio piacevol- 
mente popolare, così lontano dai fasti di Tanizaki e 
Mishima, ma non per questo meno sapido. Uno stile 
lontano anche dall'impegno politico, dalle‘lotte studen- 
tesche, dalla denuncia contro gli orrori della guerra, che 
in Kenzaburo Oe avevano trovato una delle massime 
espressioni di questo secolo. Banana Yoshimoto rap- 
presenta per questo una terza via, un nuovo modo di 
porsi nei confronti della letteratura e del pubblico, un 
fortissimo stimolo alla lettura, essenziale in questo fine 
secolo. 

Massimiliano De Giovanni 


Banana Yoshimoto 
KITCHEN 
| Canguri/Feltrinelli, 152 pagine, lire 18.000 


Banana Yoshimoto 
N.P. 
| Canguri/Feltrinelli, 168 pagine, lire 20.000 
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Aspettammo nella solita reception del quarantottesimo 
pianodelquartiergenerale delle Industrie Pesanti Gravas. 
Dopo qualche minuto, la porta si aprì di botto e Meltonan 
fece irruzione tenendo una Bibbia dalla copertina nera 
stretta al petto. La porta si richiuse immediatamente. 
“Lo farà qui?” chiese Yuri spalancando gli occhi. 
“L'equipaggiamento necessario è qui.” spiegò frettoloso 
Meltonan. “E comunque, non c'è luogo più sicuro di 
questo su tutto Dangle.” 

“Okay, ma come avrebbe intenzione di procedere?” 
Stavolta ero io a chiedere. 

“Statevene buonine lì, e date un'occhiata.” disse 
Meltonan. Con un movimento teatrale schiacciò i tasti 
d'accensione posti in fila sulla superficie della scrivania. 
Si sentì un cupo brontolio meccanico. Trasalendo, 
lanciai una serie di occhiate per tutta la sala. 

Con un suono sordo, l’intera parete sul fondo della 
reception fu inghiottita dal pavimento. Dietro vi era 
nascosto un enorme pannello di controllo interamente 
ricoperto da contatori, schermi, e indicatori illuminati. Ah, 
ecco come funziona, qui. 

La parete sparì interamente nel pavimento, rivelando la 
console nella sua totalità. 

“Dunquedunquedunque...” 

Bibbia alla mano, Meltonan raggiunse il pannello di 
controllo. Premette senza esitare un unico pulsante. Di 
fronte a lui si aprì sibilando un pannello di 50 centimetri 
quadrati, ammortizzato da un sistema pneumatico. 
Dava l'impressione di una bocca spalancata. 

“Ciò che faremo è molto semplice: metteremo la Bibbia 
qui dentro.” ci informò Meltonan. “Possiamo analizzarla 
come ci pare e piace, e i risultati saranno visualizzati 
sullo schermo.” 

Così dicendo, gettò la Bibbia nell'apertura con la stessa 
considerazione di quando si butta della spazzatura in un 
bidone peri rifiuti. Le fauci dell'apparecchio si richiusero 
di scatto. 

Gli indicatori presero a lampeggiare animatamente. | 
LED dei contatori danzavano andando su e giù. 

Tutto d'un tratto, una serie di numeri prese a scorrere 
sullo schermo di dimensioni maggiori, che misurava 
almeno un metro e mezzo d'altezza e due di larghezza. 
“Mmmh...” brontolò Meltonan scrutando i dati. Si esibì 
in un plateale cenno d’approvazione con il capo. 
“Ecco!” strillò euforico. “Come avevamo immaginato, si 
tratta di inchiostro magnetico! C'è una scritta a margine 
di pagina 24!” 

“Pagina 24..." mormorai. “Sicuramente a riferimento del 
Laboratorio A-24.” 

Secondo me, pensai, è andata così: il dottor Angaron ha 
sacrificato la sua vita e distrutto il laboratorio A-24 solo 


Fatti da parte 
o sei fatto! 


Illustrazioni di 


Andrea Accardi 


peressere sicuro che qualcuno leggesse ilsuo messag- 
gio. Naturalmente, ci saranno state anche altre ragioni 
per far saltare tutto in aria. Ma il motivo fondamentale, 
senza dubbio, era quello di accertarsi che il suo messag- 
gio fosse letto. Cosa avrà mai potuto contenere questo 
messaggio per costare un prezzo così caro? 
Sforzandomi per contenere una curiosità che ormai mi 
faceva esplodere, attesi che Meltonan leggesse e 
decodificasse il messaggio. 

Come Meltonan ebbe scorso tutti i caratteri riprodotti 
sullo schermo, si irrigidì improvvisamente. Non riusciva 
più a muovere un dito. Solo le sue labbra tremavano 
violentemente. Non spiccicava una parola. 

Anche se scosso, finalmente si decise a parlare, ma 
come se le parole gli uscissero direttamente dalla gola 
invece che dalla bocca. 

“Che... che cosa orribile...” 

Incapace di resistere, lo invitai a darsi una mossa. 
“Certo...*disseconvoce cupa. “C'è scritto... ‘lo, Angaron, 
sacrifico la mia vita per lasciare questo avvertimento a 
tutta l'umanità. In questo istante un vile complotto sta 
prendendo forma sotto la direzione del dottor Teppeus 
delle Industrie Pesanti Gravas, un piano che minaccia la 
pace stessa della galassia. lo sono stato costretto a 
collaborare contro la mia volontà. Per farmi perdonare 
per questo crimine, sacrifico la mia vita per lasciare 
questo messaggio. Che il Signore abbia pietà di me...’ 
Punto. Tutto qui.” 

Meltonan smise di leggere. La sala piombò nel silenzio. 
Per qualche istante, restammo tutti senza parole. 
“Teppeus!” 

Presa da una furia improvvisa, sputai fuori il suo nome. 
“Quel dannato farabutto! E cercava pure di far passare 
tutto per un incidente!” 

“Bisogna arrestarlo subito!” gridò Yuri. 

Ben detto, morettina! 

Le mani di Meltonan annasparono alla cieca sul pannel- 
lo di controllo. Un uomo apparve in un piccolo schermo 
sulla sinistra. Indossava un cappello da guardiano. 
“Mi passi Taylor della sicurezza!” scattò Meltonan con 
voce grave. Sullo schermo apparve un altro uomo. 
“Qui Taylor.” 

“Dove si trova ora il dottor Teppeus?” 

La risposta non si fece attendere. 

“E' partito una mezz'ora fa, accompagnato da undici 
ricercatori a bordo di uno shuttle perla stazione Vulcan.” 
“Come?!?” 

Lafaccia di Meltonan divenne bianca come un lenzuolo. 
“Ha preso il volo!” sbottò Yuri. “Deve aver saputo che 
abbiamo fatto fuori la banda che ci ha attaccato.” 
Sicuramente era così. 


AGGLAZI!, 


“Qual è il problema, signore?” chiese Taylor. Il volto sullo 
schermo appariva completamente disorientato. 
“Attenda ordini!” esclamò Meltonan con voce inasprita. 
“Per il momento, siamo in stato di allerta classe A!” 
“Sì, signore!” 

Il viso di Taylor si fece teso. Interruppe il collegamento. 
“Ci fomisca un'aeromobile!” dissi da dietro le spalle di 
Meltonan. 

“Cosa?” 

Meltonan si girò verso di noi. 

“Ci dia un'aeromobile! Raggiungeremo Vulcan con la 
Lovely Angel.” 

“Ma non potete!” gridò sbigottito. “E° una cosa comple- 
tamente... sconsiderata!” 

“Per uno Specialista d’Emergenza della WWWA' repli- 
cai “la sconsideratezza è uno stile di vita.” 

Meltonan brontolò e aggrottò le ciglia. 

“Forza! Non abbiamo tanto tempo!” 

“Non so a quanto potrà servire.” mormorò. Alzò lo 
sguardo ed tirò fuori una chiave dal taschino. “Chiamo 
comunque la polizia. In situazioni come questa...” 
“Faccia come le pare!” 

Gli strappai la chiave di mano. Yuri e io ci precipitammo 
fuori dall’uscio. 

“Solo un’altra cosa!” 

La voce di Meltonan ci raggiunse. 

“Per favore... guidate meglio di quanto avete fatto 
l’ultima volta.” 

E chi gli aveva chiesto niente? 


Dopo aver fatto casino per strada e costretto altre quat- 
tro aeromobili a schiantarsi, finalmente riuscii a portare 
il nostro veicolo oltre i cancelli dello spazioporto di Kuru- 
tomi. Incredibilmente, la nostra aeromobile non aveva 


un graffio. Meltonan non avrebbe potuto criticare. 
Attraversandodi corsa atrio, ciinfilammoin unascenso- 
re e saltammo fuori appena raggiunto il livello a cui era 
ormeggiata la Lovely Angel. Il sole era sceso da un pez- 
zo, ormai, e lo spazioporto era immerso in una accecan- 
te luce bianca artificiale. Trafitta da una dozzina di raggi 
di luce bianca, l'elegante scafo scarlatto della Lovely 
Angel brillava contrastando l'oscurità dello spazio. 
Ottanta metri di lunghezza con un'apertura alare di 
diciotto metri: prendete un proiettile da artiglieria, allun- 
gatelo ancora più di quanto sia già, strizzatelo nella parte 
centrale, e montategli quattro propulsori a razzo e 
quattro alettoni, alternandone due grandi e due piccoli, 
a poppa. Questa è la descrizione approssimativa del- 
l'aspetto esteriore della Lovely Angel. Ovviamente, ha 
tutta una serie di piccole curve, rientranze e particolari 
che ora non sto a descrivervi. 


Non appena salimmo a bordo, Mughi corse a salutarci. 
Doveva essere arcicontento di rivederci. Si mise a 
zompare dappertutto senza ritegno, lamentandosi in- 
cessantemente. Grazie, Mughi, per aver tenuto d’oc- 
chio la baracca per tutta una mezza giornata. Ma 
purtroppo non c'è tempo per giocare, ora. Spingendolo 
da parte come se non avessimo avuto un briciolo di 
cuore, ci affrettammo verso la cabina di pilotaggio. 
Yuri prese posto sul sedile del pilota, io su quello del co- 
pilota, e schiacciammo l'acceleratore. La Lovely Angel 
perforò l'atmosfera ululando, attraversando come in un 
volo d'uccello le profondità dello spazio. 


Dopo aver portato la Lovely Angel in un’orbita d'attesa 
attomo al pianeta Dangle, ricevemmo le coordinate di 
Vulcan dalla torre di controllo dello spazioporto e modi- 


ficammola nostra traiettoria. Per puro caso, il controllore 
di volo che apparve sul mio schermo era lo stesso 
timidone che avevo fatto arrossire arrivando su Dangle. 
Questa volta, comunque, avevo altre cose a cui pensa- 
re, invece di fare la smorfiosa. 

Vulcan era un'immensa stazione spaziale a ‘T. Il suo 
asse centrale era costituito da un cilindro lungo 3 
chilometri e del diametro di 500 metri. Era enome, e in 
particolar modo proprio perché si trattava di una stazio- 
ne di ricerca. Infatti, misurava poco meno delle più 
grandi stazioni spaziali militari. Nel caso il complesso 
fosse stato interamente sotto il controllo del nemico, 
sarebbe stato praticamente impossibile fare qualcosa a 
meno che non ci avesse dato una mano un folto gruppo 
d'assalto delle Forze di Difesa della United Galactica. 
La Lovely Angel entrò in un'orbita che la avrebbe portata 
a incrociare Vulcan in 3.420 secondi. 

“Ha una bella scorza... Sarà duro sfondarla.” saltò su 
Yuri . “Secondo te quante probabilità di successo abbia- 
mo?” 

A dir la verità, secondo me non ce n'erano. Credo che 
fu solo il mio orgoglio a impedirmi di dirlo a Yuri. 

“C'è solo un modo.” dissi allora come se niente fosse. “Li 
contatteremo, chiederemo il permesso di atterraggio, e 
attraccheremo.” 

“Cos...?!?” esplose Yuri allucinata. “Ma sì, certo! E 
perché non ce ne andiamo anche a fare una passeggia- 
ta nello spazio completamente nude, allora?” 

“Poche chiacchiere!” 

“Senti, ma hai veramente intenzione di fare quello che 
hai detto?!” 

“Certo, che ne ho l’intenzione.” 

“Bene.” disse con una scrollata di spalle. “Non è poi 
un'idea tanto scema. Un attacco frontale potrebbe 
funzionare molto meglio di quanto tu creda.” 

“Giusto! Innegabilmente giusto!” 

Mi asciugai una lacrima immaginaria per quanto fossi 
stata abile nel prendermi gioco di lei per l'ennesima 
volta, e annuii esageratamente con il capo. 

Da Vulcan ci giunse il permesso di attracco. 

Strano, sì, ma forse non così tanto come sarebbe facile 
credere. Non avremmo potuto comunque muovere un 
dito, restandocene all’esterno di quella mostruosità. In 
un modo o nell'altro, dovevamo pur entrare. Se i nostri 
ospiti non avevano problemi a lasciarci entrare, be’, 
tanto di guadagnato. 

“Posso chiedere, ora, cosa faremo una volta varcata la 
soglia?” disse Yuri. Bella domanda, e anche ovvia. 
“Probabilmente ci staranno aspettando...” 

Anche questo era ovvio. In un primo tempo avevo 
ipotizzato che Vulcan potesse essere solo un rifugio 
provvisorio per il dottor Teppeus, ma alla luce dei fatti mi 
resi conto che probabilmente non era così. Era indubbio 
ormai che Vulcan fosse la base operativa da cui veniva 
organizzato il “vile piano che minaccia la pace stessa 
della galassia” di cui aveva parlato il dottor Angaron nel 
suo messaggio d’avvertimento. Con qualche modifica, 
una stazione spaziale di tali dimensioni avrebbe potuto 


essere trasformata senza problemi e in breve tempo in 
una vera e propria fortezza. 

“Vulcana mille chilometri!” disse Yuri dandoil via alconto 
alla rovescia. Mancava pochissimo al momento 
dell’attracco. 

“Non ci resta che fare un ingresso di quelli che solo noi 
sappiamofare.”dissi.“Sarà meglio infilarciletute spaziali.” 
Indossammo le tute spaziali di metallite trasparente di- 
rettamente sopra il nostro abbigliamento ‘ordinario’. 
Quando viene ridotta allo stato di una pellicola sottilissi- 
ma, la lega di metallite assume la morbidezza di un tes- 
suto pur mantenendo un'incredibile resistenza, nonché 
una leggerezza davvero unica. Ricevere un colpo diret- 
to creerebbe qualche problema, ma è una difesa effica- 
cissima contro raggi d'energia a bassa intensità. 
Scegliemmo come armi due pistole termiche. Mettete 
una pistola termica in automatico e potrete fare scintille 
anche contro un nemico numericamente superiore. 
Vulcan ci apparve finalmente davanti. 

La stazione ci inviò una sfilza di istruzioni per l’attracco. 
Yuri era già abbastanza occupata con il controllo della 
nave, perciò mi dedicai in prima persona dei dati. 

Una piccola sezione formata da alcuni pannelli esterni di 
Vulcan si aprì, e un raccordo d'ormeggio si protese 
lentamente verso di noi. Appena allineato il vettore della 
Lovely Angel con il porticciolo interno e raggiunto il 
boccaporto, l’attracco sarebbe stato completo. 

Yuri accese con abilità una dozzina di jet di controllo- 
altitudine perfar avvicinare la Lovely Angel a Vulcan. Gli 
scanner convertirono la nostra posizione in un'immagi- 
ne simulata e la proiettarono sullo schermo principale. 
Un metro all’aggancio... cinquanta centimetri... dieci 
centimetri... un centimetro. 

Una leggera scossa attraversò la cabina di pilotaggio. 
Seguita poi istantaneamente da un tragico silenzio. 
“Filiu!” sospirò Yuri. 

“Eccoci qua, finalmente.” dissi. 

“Si va?” 

Yuri prese il suo casco e se lo infilò. | suoi lunghi capelli 
neri erano già raccolti da un cappuccio bianco. Ovvia- 
mente lo erano anche i miei bei capelli rossi. 
Prendemmo l’ascensore per il ponte sottostante ed 
entrammo nella camera di decompressione. 

Dietro i portelloni lucenti come argento, in fondo alla 
camera di decompressione, era territorio nemico. Impu- 
gnammole pistole termiche e le tenemmo strette salda- 
mente nella mano destra. | condotti d'energia erano 
nuovi di zecca, i sigilli appena aperti. 

Il portello scorrevole si apri. 

Mi sembrava tanto l’inizio di una classica scena di 
combattimento fuoco e fiamme in un film. 

Pistole termiche allamano, oltrepassammo il portello. Ci 
infilammo dritte nel raccordo cilindrico. AI suo interno 
non era presente la gravità artificiale a 0,2 G che di solito 
è usata sui ponti delle astronavi e delle stazioni spaziali. 
Avremmo raggiunto l'ingresso della stazione in un 
attimo. Si aprì con un tempismo cronometrico. 
Eravamo all’interno di Vulcan. 


Dalla camera di decompressione entrammo in un cor- 
ridoio. Esaminammo con cautela i dintorni. Non c’era 
anima viva. Era indubbio che qualcuno ci stesse sorve- 
gliando, comunque. Altrimenti i portelli non si sarebbero 
aperti così come avevano fatto. . 

Il corridoio si estendeva da destra a sinistra. Tenendoci 
rasenti alla parete, avanzammo verso sinistra. Eravamo 
dirette alla sala di controllo principale di Vulcan. Grazie 
ai dati fornitici dalla Fondazione Gravas tramite lo 
spazioporto di Kurutomi, ormai eravamo in possesso 
dell'intera pianta della stazione spaziale. 

Come previsto, l'equipaggio di Vulcan ci aveva fatto 
attraccare agli ormeggi più lontani in assoluto dalla sala 
di controllo. Poteva anche sembrare un percorso lun- 
ghissimo, ma qualunque cosa fosse accaduta da quel 
momento in poi, di certo non ci saremmo perse. 
Eravamo 30 metri buoni sotto la camera di decom- 
pressione. Il passaggio continuava a restare deserto. 
Grazie alle pareti che fornivano luce autonomamente e 
al corridoio dritto come una stecca da biliardo, potevamo 
vedere perfettamente. C’erano però innumerevoli corri- 
doi che si intersecavano gli uni con gli altri. Non doveva- 
mo abbassare la guardia neanche per un attimo. 
“Attenta!” 

Il grido di Yuri mi raggiunse tramite l'apparato radio del 
casco. Quando migirai, vidi una serie di portelli chiudersi 
a scatto per tutta la lunghezza del corridoio. Erano 
barriere d'emergenza perisolare le sezioni danneggiate 
della stazione in caso di incidente. 

“Porc...!!!” 

Digrignando i denti, volteggiai indietro appena in tempo 
per vedere la barriera di fronte a noi che iniziava a 
chiudersi. Il nemico voleva chiuderci in trappola! Alzai la 
mia pistola termica e premetti il grilletto. 

Un raggio color arancio saettò fuori e arrosti la parete fi- 
no a renderla incandescente. Il pannello luminoso parti. 
La parete stessa prese a fondere e a sciogliersi abbon- 


dantemente. Poisigonfid come un gigantesco bubbone. 
La chiusura d'emergenza slittò in quella direzione. 
Unaforte vibrazione si ripercosse lungo tutto il corridoio. 
La barriera aveva urtato contro il rigonfiamento. 

Yuri e io rotolammo attraverso il piccolo spazio rimasto 
fra il pannello e il pavimento, finendo dritte dritte all’im- 
bocco di un corridoio che portava verso destra. Ci 
rifugiammo di corsa al suo interno. 

Questo corridoio era praticamente identico al preceden- 
te, eccetto il fatto che era probabilmente appena più 
stretto. Mi appiattii contro la parete, e mi abbassai fino a 
rannicchiarmi. Yuri fece lo stesso sull'altro lato. 
“Vogliono prenderci vive.” dissi. 

“Ecco perché nessuno ha mostrato il muso in giro.” 
“Se continuano così, prima o poi riusciranno a metterci 
con le spalle al muro. Usare i corridoi non è per niente 
una buona idea.” 

“D'accordo, ma se non usiamo i corridoi, come possia- 
mo sperare di arrivare da qualche parte?” domandò 
Yuri. Credeva ovviamente che stessi vaneggiando. 
Pertutta risposta, fissai in silenzio la parete di fronte a noi 
sulla sinistra. 

“Allora?!?” chiese aspramente. Non aveva ancora capi- 
to. Le diedi l’abbrivio. 

“Se le informazioni della Fondazione Gravas sono 
esatte,” spiegai, “quella parete dovrebbe essere cava. 
Fa parte della struttura portante della stazione. Le cavità 
sono tutte interconnesse, e si dipanano ovunque all’in- 
terno di Vulcan.” 

“Stai per caso architettando di fare un buco ed entrarci?” 
“Tombola! Ta-daaa!” 

“Buona idea.” disse compiaciuta Yuri. “Ci pensiamo io e 
la mia pistola termica.” 

Non aveva ancora finito di parlare che già trotterellava 
verso la parete. Arrivata nei pressi del punto che avevo 
indicato, sfoderò la pistola termica con cautela e prese 
a sparare. Le corsi dietro e la aiutai a friggere la parete. 


Si squagliò sotto i nostri occhi, lasciando un buco di due 
metri di diametro. 

Proprio in quell’istante sentimmo molti passi affrettati. 
“Stanno arrivando!” 

“Hanno capito cosa stavamo cercando di fare e si sono 
lasciati prendere dal panico.” dissi a Yuri facendole 
fretta. “Vai avanti tu. Ti raggiungo dopo aver fatto un po' 
di... pulizia.” 

“D'accordo!” 

Yuri balzò attraverso il buco. lo rimasi ferma in quel 
punto, in attesa che il nemico raggiungesse il corridoio. 
Sette uomini corpulenti con giubbetti spaziali blu fecero 
irruzione nel corridoio voltando l’angolo, pistole a raggi 
alla mano. In men che non si dica li sottoposi a una 
doccia di fuoco. | primi tre furono avvolti immediatamen- 
te dalle fiamme e crollarono al suolo, contorcendosi in 
preda ad atroci convulsioni. 

Beccatevi questo! Nessuno mi ha ancora fatto fessa! 
Allucinati, gli altri quattro si ritirarono in direzione del cor- 
ridoio da cui erano arrivati. Protendendo solo le braccia 
da dietro l'angolo, scandagliarono l’aria con i raggi delle 
loro pistole. La loro pessima mira e la mia pregevole tuta 
di metallite impedirono loro di ferirmi. Ma di questo 
passo, le cose perme si sarebbero messe male. Miinfilai 
all'interno del buco, aggrappandomi al punto in cui il 
materiale fuso della parete si era già raffreddato. Li stavo 
deliberatamente attirando in trappola. 

Proprio come immaginavo, abboccarono. Continuava- 
no a considerarci niente più che una coppia di ragazzine. 
Non appena furono a dieci passi di distanza, mi sporsi 
dall'apertura eli lasciai alle cure della mia pistola termica. 
Trasformati in falò viventi, i quattro signori cozzarono 
ripetutamente fra di loro e contro le pareti, finendo 
successivamente al tappeto. Quattro in un colpo solo! 
Mi voltai di scatto e schizzai nell'apertura. 

Non c'era un briciolo di forza di gravità, al suo interno. 
Sperare in una sorta di traboccamento della gravità 
artificiale era forse chiedere troppo. Lo stesso dicasi per 
la luce, ma le pareti sembravano risplendere anche 
all’interno, perquanto debolmente, e perciò non era così 
difficile riuscire a vedere. Grazie all'assenza di gravità, 
milanciaiin lunghi balzi da una struttura portante all’altra. 
“Kei, di qua!” chiamò Yuri. 

La raggiunsi in pochissimo tempo, guidata dalla sua 
voce tramite l'apparato radio. 

“Li hai conciati per le feste, eh?” 

“Naturalmente!” 

Oops! Ecco che tornavo a darmi delle arie. 

Avevamo perso un po’ di tempo, ma non ci furono più 
interferenze finché non raggiungemmo la nostra desti- 
nazione. Ero un po’ delusa. 

“Non ci stanno più dando la caccia...’ commentò Yuri. 
Evidentemente era nel mio stesso stato d'animo. 
“Probabilmente perché siamo in una specie di labirin- 
to...” azzardai. “Se cercassero di seguirci senza fare 
attenzione a dove vanno, si perderebbero perimeandri 
in quattro e quattr’otto.” 

“Credo anch'io.” 


Volteggiavamo con grazia attraverso le intricate struttu- 
re come un paio di ninfe fra i cespugli di uno stagno. 
Provate aimmaginarci così, considerando inoltre i nostri 
sexy-completini nonché le tute di metallite trasparente, 
e potrete farvi un'idea di cosa stessi provando. Eroormai 
convinta, anzi, sicura di quanto la mia bellezza fosse 
esplosiva. Proprio così! Il vero problema non consisteva 
nel fatto che le cose stavano andando fin troppo lisce, 
bensì ci sentivamo frustrate perché non c’era in giro 
nessuno che potesse ammirarci! 

“Eccoci.” dissi esaminando il display che portavo allac- 
ciato al mio polso. “E qui.” 

Yuri fluttuò verso di me. 

“E' dove dobbiamo andare noi?” 

“Proprio così.” risposi. “Questa dovrebbe essere la 
parete della sala del generatore elettrico, che si trova al 
livello superiore rispetto alla sala di controllo principale.” 
“Quindi, esattamente sotto di noi ci sarebbe...” 

“La sala di controllo.” 

“E se qui dentro c'è il loro generatore, ci sono anche un 
sacco di cosine divertenti che potremmo combinare...” 
“Puoi dirlo forte!” assentii compiaciuta. 

“Allora, che ne dici di darci da fare e praticare un delizioso 
bucherello?” 

Yuri puntò la sua pistola termica contro la parete. 
“Dobbiamo sbrigarci. Non c'è tanto tempo.” 

Presi la mira anch'io. 

Le due pistole vomitarono fiamme. 

Il muro mandò un forte bagliore rosso, dopodiché prese 
a fondere. 

Potevamo sentire la pressione dell’aria che fuoriusciva 
dalla sala. Aspettammo che si stabilizzasse a parametri 
un po’ più bassi, poi balzammo all’interno attraverso 
l'apertura. 

Dentro era buio pesto. 

Per un attimo mi sembrò di sprofondare. 

E nell’attimo successivo, un fulmine solcò la sala in 
lungo e in largo! 

In un batter d'occhio, la sala fu illuminata da migliaia di 
scintille. 

“Aaaah!” 

Il mio corpo era avviluppato nel dolore. Era come se mi 
stessero facendo a pezzi. | pensieri mi si offuscarono, 
mentre braccia e gambe presero a irrigidirsi. Stavo 
agonizzando. Mi sentivo rivoltare come un guanto. Aprii 
gli occhi e cercai di capire cosa mi stava succedendo, 
ma non ne ebbi la forza. 

“Yuri!” 

Il grido sembrò raggiungere le mie labbra, ma dalla 
bocca non uscì un fiato. Le scintille si moltiplicavano. 
Attraverso le palpebre chiuse potevo intravedere un 
frenetico lampeggiare. 

Una rete elettrica! Ci avevano teso una trappola. 

E mentre questo pensiero mi si formava nella mente, le 
forze mi abbandonarono. 

Persi completamente conoscenza. 


-continua 


Può capitare che sfogliando un fu- 
metto (o guardando un cartone ani- 
mato) giapponese, ci si accorga che 
certi elementi dati per scontati dagli 
autoririsultinotremendamente estra- 
nei ai lettori occidentali. Questo capi- 
ta perché, come già detto, la nostra 
cultura differisce parecchio da quella 
nipponica, e di conseguenza anche atteggiamenti comu- 
nissimi in terra d'origine possono non essere compresi in 
Italia. Bene: come si suol dire, stiamo /avorando per voi. 
Avrete notato, per esempio, che nel secondo episodio di 
Oh mia Dea! (Kappa nr. 2) e in Orange Road (Starlight nr. 
1) vi abbiamo spiegato come il gesto a pugno chiuso con 
ilmignolo alzato significhi che chi lo compie sta parlando di 
ragazze. Oppure, che l’intraducibile termine senpai è 
comunemente usato per indicare, con il dovuto rispetto, 
una persona che ha più anni di esperienza, mentre il Kohai 
è l'esatto opposto: il kohaiingenere dovrebbe sempre dare 
ascolto al senpai, nonostante che il rapporto che lilega non 
sia esattamente come quello che c'è fra maestro e allievo 
- parlando in termini scolastici, sia l'uno che l’altro sono 
studenti - bensì una sorta di nobile nonnismo che prevede 
da parte del novellino rispetto per l'anzianità, e viceversa 
che il più esperto si comporti come una guida e un punto di 
riferimento per il più giovane. Vi abbiamo spiegato che le 
lettere A, B e C nel linguaggio giovanile significano rispet- 
tivamente baciarsi, fare del petting, e avere un rapporto 
sessuale completo. Esistono insomma tutta una serie di 
piccoli codici che per noi occidentali non significano asso- 
lutamente nulla, così come diverse onorificenze verbali 
ancoraunavolta intraducibiliin italiano. Avrete sicuramente 
notato che Belldandysirivolge alsuo giovane e involontario 
evocatore chiamandolo “Keiichi-san”. Keiichi, ovviamente, 
è il nome del ragazzo, mentre san è una postposizione 
onorifica comunissima in Giappone. Quando si parla con 
qualcuno (o di qualcuno) si aggiunge sempre questo 
termine dopo il nome insegno di rispetto anche fra persone 
di uguale condizione sociale; è più o meno come aggiun- 
gere signoro signoradavanti a un nome italiano, con l'unica 
differenza che il san è valido per uomini, donne, giovani e 
anziani. In realtà, avremmo potuto tranquillamente elimina- 
re quella particella dal vocabolario di Belldandy così come 
si fa in genere - dato che per un lettore italiano non ha 
comunque alcun senso - ma l'abbiamo mantenuta per 
sottolineare il particolare rispetto che la dea ha nei confronti 
di Keiichi, nonché per rendere meglio l'aura esotica che la 
avvolge. Questioni di adattamento, dunque. Qualunque 
adattatore che ha a che fare con testi in giapponese deve 
costantemente operare scelte, spessodifficilida fare accet- 
tare all'esigentissimo super-appassionato. Così come è 
impensabile (almeno perora) lanciare in edicola unmanga 
stampato in 50.000 copie senza adattame le onomatopee 
(i rumon) o senza ribaltare a specchio la pagina (in 
Giappone i fumetti si leggono in senso opposto al nostro, 
da destra verso sinistra), si devono necessariamente 
eliminare dai dialoghi le infinite postposizioni. San è il più 
comune; chan si usa solitamente come un vezzeggiativo, 
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e quindi nei confronti di una ragazzi- 
na, di un bimbo, oppure fra innamo- 
rati; kunè usato dopo nomidiragazzi 
in età scolastica, fra compagni di 
scuola, e in pochi casi fra ragazze; 
sama è la postposizione che si deve 
usare quandocisirivolge a qualcuno 
di veramente importante, a persone 
di cui si deve avere particolare rispetto, e quindi anche a 
nobili, regnanti e soprattutto alle divinità. Tutte queste 
piccolezze creerebbero una tale confusione che leggere 
un manga darebbe più grattacapi che divertimento. Lo 
stessodicasi perle sopracitate onomatopee. Tralasciando 
che devono essere trasformate per ragioni tecniche - sia a 
causa del ‘ribaltamento’ della pagina, sia perché comun- 
que sono pochissimi coloro che sanno leggere i caratteri 
sillabici giapponesi - è necessario addirittura operare su di 
esse una vera e propria traduzione. Secondo il linguaggio 
dei manga, i cani fanno uan uan, i gatti nya nya e le rane 
nello stagno kero kero kerokko, sicché noi li trasformiamo 
nei ben più noti bau bau, miao e cra cra. Il problema sorge 
più evidente quando ci troviamo di fronte a un zà (rumore 
di un'occhiata veloce) o a uno shiliin (rumore del silenzio!!), 
e questo significa interi pomeriggi di litigi in redazione per 
decidere se trasformarli, cancellarli o lasciarli come in 
originale. Correte a prendere il primo numero di Kappa e 
osservate la penultima vignetta di pagina 120. Keiichi 
chiede a Belldandy «Ci sarà qualche mezzo per rimedia- 
re?» e lei risponde «No.» seguito da un “zum-zum” che 
sottolinea la situazione come solo la colonna sonora di un 
cartone animato giapponese potrebbe fare. In origine, in 
realtà, il umore era kippari, onomatopea che sta a identi- 
ficare la... determinazione di una persona!! 
Erano un paio di aneddoti che vorrebbero in realtà essere 
la premessa di ciò che questa rubrica tratterà a partire dai 
prossimi numeri di Kappa; chiarite alcune delle ‘leggende 
metropolitane del Giappone dei manga', ci dedicheremo 
alle‘leggende tradizionalidel Giappone neimanga', ovvero 
a tutti quei racconti popolari e ai relativi personaggi che 
spesso fanno capolino nei racconti a fumetti del Sol 
Levante, e che così come onomatopee, atteggiamenti, 
gesti e modi di dire non ricorrenti in occidente, creano 
problemi di comprensione a tutti i lettori. Ala prossima, 
dunque. 

Andrea Baricordi 
P.S. Ancora in molti ci chiedono come operiamo per 
l'adattamento grafico. In breve: le case editrici giapponesi 
ci inviano le pellicole trasparenti su cui sono ‘fotografate’ le 
tavole .di fumetto originale. Con espedienti tecnici (che 
vanno dalla fotocomposizione alla lametta da barba, al 
cutter) eliminiamo itesti e le onomatopee; successivamen- 
te, lavoriamo sul lato opposto della tavola (portando così la 
lettura da sinistra verso destra) utilizzando inchiostro di 
china e rapidograph di varie misure. Il letterista riscrive in 
bella grafia le traduzioni all'intemo dei balloon, mentre 
l'adattatore ricostruisce i rumori in caratteri romani diretta- 
mente sul disegno, facendo attenzione a non rovinare o a 
coprire eccessivamente il contenuto della vignetta. 
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K7-A 

Carissimi amici di Kappa, vi scrivo 
per la seconda volta per fare i miei 
complimenti alla rivista più aggior- 
nata e azzeccata per quanto riguar- 
da il panorama 'jap'. Però ho anche 
una critica! | disegni del romanzo 
Dirty Pair, a mio avviso, fanno 
pietà! Mi rovinano il gusto della lettura, però fate voi, mi 
fido del vostro gusto. Mi potreste dare notizie su Waki 
Yamato e sul suo manga Killa? L'ho acquistato presso 
AD e vorrei capirci qualcosa. E poi basta parlare di robot 
e fantascienza! Riyoko Ikeda l'avete scordata? Quei 
capolavori di Versailles no bara e Orpheus no mado? 
Barbara Rossi, almeno tu che sei una dolce fanciulla 
come me, fai qualcosa! Yumiko Igarashi esiste sempre 
nelle vostre idee? Sarà possibile rileggere Versailles no 
bara su una rivista? Sapete, anni fa lo acquistavo 
insieme a “Candy Candy” però poi l'ho gettato via! Vorrei 
poi sapere se Luna, la zingarella che leggevo sempre su 
"Candy Candy" era anche lei un manga dell’Igarashi e 
se si potrà rileggerlo oppure acquistarlo in lingua origina- 
le... proposito, qual'è iltitolo vero? Grazie per Kimagure 
Orange Road e per il prossimo Storie di Kappa, e 
grazie anche per le magnifiche cose che ci proporrete in 
futuro. Ciao. Alessandra Tixti, Genova 


Cara Alessandra, non ti preoccupare: sto lottando da 
mesi e mesi con Andrea, Massimiliano e l’altro An- 
drea per far accettare un programma editoriale di fu- 
metti per ragazze, e non è detto che prima o poi io non 
la spunti! Per quanto riguarda Waki Yamato, che tra 
l'altro è una delle mie autrici di manga preferite, ho in- 
tenzione di dedicarle un articolo, anche perché par- 
lare di un'autrice così importante in poche righe non 
le renderebbe certo giustizia. Killa è una storia com- 
posta da cinque volumetti, pubblicati in Giappone 
dalla Kodansha, e ambientata nel mondo del teatro, 
dove la finzione di scena spesso prende il sopravven- 
to sulla vita reale. Il protagonista è un ragazzo che 
tenta di sfondare in questo difficile e torbido ambien- 
te. Per quanto riguarda l’altrettanto brava Ikeda, è sta- 
ta annunciata la pubblicazione di Versailles no ba- 
ra da parte di Granata Press. Luna, invece, il cui ti- 
tolo originale è Faustina non è opera di Yumiko Iga- 
rashi, bensì della bravissima Chieko Hara, autrice fra 
gli altri anche di Alice (il titolo originale era Kaze no 
Sonata) pubblicato anch'esso sulla rivista «Candy 
Candy». Purtroppo, al momento, l’unico modo per po- 
ter risfogliare queste storie è quello di acquistarle in 
lingua originale. Spero di averti risposto in maniera 
esauriente e, comunque, per maggiori chiarimenti, 
ti rimando a un prossimo articolo sulle soap opera 
che scriveremo a più mani. Ciao, Barbara 


K7-B 

Mi presento: sono un lettore. Ho iniziato con “Zero” 
perché c’era Ken, ho continuato con Baoh, che mi ha 
completamente soddisfatto, ma conclusosi ho abban- 


PUNTO, A 


KAPPA 


Via di Vallingegno 2/a 
06080 Bosco, (PG) 


donato la rivista. Ho comprato 
“Mangazine” per Lamù e Kamui e 
devo dire che è sempre il massi- 
mo. Ho preso Grey e Crying 
Freeman: il primo mi ha letteral- 
mente rapito, ma nei numeri con- 
clusivi mi ha deluso a tal punto che 
l'ho venduto; il secondo mi ha 
affascinato, ma mi sento però tradito perché si è mosso 
in una direzione che non avevo previsto - mi sembra 
troppo facile fare un fumetto così. Scrocco amabilmente 
Mazinga Z, Horobi e Devilman. Del primo dico solo che 
lo leggo ma non lo comprerei, il secondo penso sia 
orrendo, sul terzo esprimo un giudizio positivo: un bel 
fumetto di pura azione, passivo ma coinvolgente. Non 
ho sbagliato casa editrice, mi serve semplicemente a 
puntualizzare i miei gusti e arrivare al punto. Già, ma 
qual è il punto? Il punto è Kappa. E’ una delle riviste 
meglio curate e fatte che abbia mai letto, ma questo è 
abbastanza? Il mio problema è uno solo: non mi piaccio- 
no i fumetti che pubblica, non mi coinvolgono minima- 
mente, uccidonola rivista. Il massimo perme è prendere 
in mano una rivista, spulciarla completamente divoran- 
do posta e articoli, e poi attaccare con i fumetti. Tutto 
questo con Kappa non mi è possibile perché mi manca 
ilsecondo aspetto. Del primo numero ho letto tuttomeno 
mezzo Ghost, del secondo ho letto Oh mia dea! e la 
parte di Ghost a colori. Risultato? Kappa è bellissima 
come rivista, ma non mi piace. Ribadisco il concetto: è 
fatta in maniera sublime, ma da parte mia non c'è 
partecipazione emotiva. Morale: pur comprando tante 
cose fatte con i piedi non so proprio cosa fare di Kappa. 
Non è che per caso rileghereste i redazionali in volume? 
Chefare, aspettare le raccolte o l'introduzione di un'altra 
serie che mi lasci a bocca aperta? Attendo una risposta 
(se ce ne può essere una). Roberto Saroglia, Torino 


Quando leggo la posta che riceviamo mensilmente, di 
solito non conservo direttamente le lettere a cui vorrei 
dare una risposta, ma nel tuo caso, caro Roberto, non 
ho resistito alla tentazione di risponderti subito. In realtà 
la mia non è una vera e propria risposta, anche perché 
- come tu stesso osservi - difficilmente ce ne potrebbe 
essere una. Tu fai parte di quella cerchia di lettori che di 
una rivista cerca di cogliere ogni aspetto e vuole giusta- 
mente andare oltre la veloce lettura dei fumetti. Non 
raccoglieremo gli articoli in volume (ma stiamo iniziando 
a scrivere un nuovo libro dedicato al linguaggio del 
fumetto giapponese, che speriamo possa ottenere lo 
stesso successo del nostro Anime, guida al cinema 
d'animazione giapponese) e non sono per ora previste 
raccolte di Kappa Magazine. Potrei dirti che nel prossi- 
mo numero esordirà Gun Smith Cats e che a partire da 
marzo sarai anche tu rapito da Compiler, ma non vorrei 
essere preso perun venditore di enciclopedie che bussa 
porta a porta per piazzare forzatamente il suo prodotto. 
Kappa, per noi, è quanto di più bello e importante ci sia 
mai capitato di realizzare e speriamo di riuscire a 


regalare a tutti voi almeno una briciola del nostro entu- 
siasmo, anche per quanto riguarda i fumetti. Aspetta 
ancora qualche mese prima di decidere cosa fare di 
Kappa, e magari nel frattempo riscrivici (vorremmo 
sapere anche cosa pensi del romanzo e delle altre 
nostre testate), perché una rivista cresce di numero in 
numero, anche grazie ai suoi lettori. Se ho capito almeno 
in parte i tuoi gusti, ti nnamorerai presto di un nuovo 
fumetto che uscirà in edicola sotto il segno Star Comics: 
Video Girl Ai. Te lo dedico di cuore. Massimiliano 


K7-C 

Finalmente! GRAZIE peravere portato nel nostro paese 
The Ghostin the Shell (l’intero titolo come suonerebbe 
in italiano?). E dopo questo, le richieste: 

1) Perché non avete tradotto il titolo inglese (magnifico)? 
2) Scrivete qualcosa tipo “note alle note”, dato che 
Shirow non brilla in chiarezza; è un fumetto difficilissimo 
da seguire, soprattutto per chi non conosce i computer. 
Esempio: Kappa Magazine nr. 2, pagina 83... Perché 
non dovrebbe funzionare sui maschi?!? 

3) Da quanto ho capito, i cyborg dovrebbero essere 
incapaci di riprodursi (ma uno è sposato!) e di invecchia- 
re, essere sempre in pericolo di attacco da parte di 
hacker, e impossibilitati a vivere un normale rapporto 
sessuale... Sì ono?!? A proposito, le scene di sesso sul 
nr. 2 sono OK, fatte con gusto: non sopporterei vedere 
mutilate le vignette. E sempre su questo episodio: 

4) Perché a pag. 84 il braccio di Motoko si scompone? 
5) E come fa a controllare il corpo degli altri tanto da fargli 
compiere un'autoaggressione (apag.85, enonsolo....)? 
6) Aramaki è un cyborg? E, più in generale, dobbiamo 
considerare tale ogni componente della squadra? Sono 
curiosissima!! Bye bye e un bacio, Melissa Zanella 


Finalmente qualcuno che ci scrive perqualche delucida- 
zione precisa su Squadra Speciale Ghost! In genere 
ci arrivano lettere che dicono «E’ bellissimo, ma non ci 
capisco niente!». Il problema è che non possiamo spie- 
garvi interi episodi, ma se ponete domande ben precise, 
cercheremo di fornirvi precise risposte. Ordunque, iltito- 
lo in italiano suonerebbe più o meno come “divisione di 
polizia meccanizzata d'assalto perazioni di repressione 
anticrimine” e il sottotitolo in inglese significa ‘lo spirito 
nel guscio”, dove per spirito s'intende l’anima artificiale 
di un cyborg (software) e per guscio quella meccanica 
(hardware). Capirai che, per questo motivo e per il fatto 
che in originale s'intitola Kookaku kidootai abbiamo 
preferito adattarlo come Squadra Speciale Ghost 
(ghost = anima artificiale del cyborg). 

2) In quel momento Bato si collega al ghost di Motoko e 
pertanto riceve stimoli a organi che lui non possiede, in 
quanto appartenente al sesso opposto... Logico, no? 

3) Un cyborg può anche essere in grado di riprodursi, 
sempre che isuoi organi genitali siano umani e non mec- 
canici: ricorda che un cyborg è un essere parte macchi- 
na e parte umano, e quindi dipende da quali sono le sue 
componenti ricostruite’ e quali quelle ‘organiche’. Si po- 


trebbe anche ipotizzare che un cyborg con organi geni- 
tali artificiali si possa riprodurre in maniera del tutto simile 
aquella umana mediante il processo della fecondazione 
artificiale, anche se sarebbe una cosa alquanto costosa 
e poco pratica. Riguardo all'invecchiamento, un cyborg 
può morire per un incidente che lo distrugga completa- 
mente, oppure quandole sue ultime componenti umane 
(come il cervello) si logorino definitivamente. Certo, in 
questo caso si potrebbe provvedere a un trasferimento 
della memoria in un cervello artificiale, ma dando un 
occhiata all'episodio 06ROBOTRONDO, ho come l’im- 
pressione che sia illegale... Gli hacker possono colle- 
garsi ai cyborg solo trovandone i codici d'accesso: è pro- 
prioperquesto che Motokoe isuoi preferiscono comuni- 
care fra di loro ‘via cavo’quando alcune informazioni so- 
no top-secret, in modo che nessuno possa immettersi e 
ascoltare... Infine, un cyborg quasi completo come Mo- 
toko non potrebbe provare piaceri sessuali in maniera 
normale, in quanto il suo corpo è realizzato con compo- 
nenti sintetiche. Esempio: un braccio meccanico lo puoi 
utilizzare come vuoi, ma non avrai mai la sensazione del 
tatto o della pressione. Dato che ilpiacere sessuale è de- 
terminato comunque da una serie di reazioni chimiche 
e impulsi elettrici che arrivano al cervello, un cyborg può 
provocare tali condizioni utilizzando programmi e dro- 
ghe combinate sì da simularlo. Anche un essere umano 
potrebbe farlo, ma che divertimento ci sarebbe, poi? 
4) E' un effetto della improvvisa interruzione dell'atto 
dovuta alla chiamata di Bato. 

5) Motoko è collegata agli altri membri della squadra, per 
cui può agire tranquillamente come un hackere costrin- 
gerli a movimenti involontari. Con la chiave d'accesso, 
è possibile farlo anche a cyborg non collegati: è per 
questo che ilghost di Motoko ha chiavi complicatissime. 
6) Il vecchio macaco' possiede sicuramente almeno 
qualche componente cibemetica. Forse, il senso del- 
l'umorismo. Tutti imembri della squadra sono cyborg, 
all'infuori di Togusa, il ‘pivello’, che come hai notato ha 
anche una famiglia. Spero di essere stato abbastanza 
chiaro ed esatto (questa non è esattamente la mia 
materia, nonostante mi stia appassionando....), tuttavia, 
vorrei lanciare un messaggio ai lettori: non vi spaventate 
perla complicatezza di SSG, perché in fono, eliminate 
tutte le elucubrazioni dell’autore, non è nient'altro che un 
normalissimo serial poliziesco e di spionaggio. Datemi 
retta: se le note vi creano confusione, sorvolate tranquil- 
lamente, e vedrete che tutto vi sembrerà, paradossal- 
mente, molto più chiaro. Un salutone. Andrea Baricordi 


Per ricevere i numeri arretrati delle nostre pubblicazioni 
manga, basta scrivere ad Alessandro Distribuzioni, via 
del Borgo 140 abc, 40126 Bologna o direttamente alla 
Star Comics, via di Vallingegno 2/a, 06080 Bosco (PG) 
effettuando il pagamento anticipato amezzo vaglia postale 
aggiungendo lire 4.000 di contributo spese di spedizione. 


Ricordate di specificare a chiare lettere il vostro nome, 
cognome, indirizzo, nonché i numeri che volete ricevere. 
Kappa Magazine nn. 1, 2, 3,4, 5€e 6 (lire 4.500 cadauno) 
Starlight - Orange Road nn. 1, 2, 3 (lire 3.000 cadauno) 


[a 
[a 
< 
È, 
LU 
Z 
Oa 
N 
< 
= 


A _ 
< 


e 


al 


T 
I 
a 


CENTOQUATTORDICI 


Dal 20 novembre, nei più fomiti videonoli della 
nostra penisola è disponibile, ora anche per la vendita, 
ilfilm-capolavoro-cultdello scorso decennio: Akira (1988, 
TS per Kodansha, 124"), parto della fantasia di uno dei 
più amati e conosciuti autori giapponesi in occidente, il 
grande Katsuhiro Otomo. Attenzione però, con il fumet- 
to da cui è nato, editato in Italia, Francia e Spagna dalla 
Glénat (che lo ha acquistato in America dalla Marvel), il 
film ha veramente poco a che fare, soprattutto perché 
quando in Giappone è iniziata la preproduzione, il 
fumetto era soltanto agli inizi e lo stesso Otomo aveva 
molti dubbi (e li ha ancora) su come fare proseguire le 
vicende diKaneda & C. La fine della storia quindi appare 
raffazzonata e comunque lascia lo spettatore in piena 

* confusione mentale. Probabilmente anche per questo 
Akira, il film d'animazione giapponese dai costi di 
produzione più allucinanti di tutti i tempi, ha fatto in un 
certo senso fiasco in Giappone, non al botteghino, per 
carità, ma la delusione degli affezionati fan di Otomo, 
che già avevano potuto constatare le diverse svolte che 
aveva preso il manga rispetto al film, fu grande. Incredi- 
bile, ma vero, si può annoverare Akira fra i rarissimi film 
d'animazione giapponese che sono riusciti a raggiunge- 
re le sale cinematografiche italiane: questo non grazie 
all'apertura mentale verso il Giappone di qualche impor- 
tatore, ma semplicemente perché il fenomeno Akira in 
America aveva portato il film nelle /oro sale. Il successo 
di pubblico in Italia è stato però scarso: in pochissimi 
siamo andati a vederlo al cinema, forse confermando a 
qualcuno che se non è Disney non fa cassetta. Peggio 
pernoi. A proposito di Disney e di chi diceva che i cartoon 
giapponesi sonofatti con ilcomputer, andatevia vedere, 
se nonl'avete ancorafatto, il film La Bella e la Bestia, che 
tra l'altro merita, e poi ne riparliamo... Invece, se qualcu- 
no vi dice che anche Akira è fatto con il computer, voi 
potete rispondere tranquillamente di sì. Per la realizza- 
zione di questo film infatti, il computer è stato utilizzato 
per elaborare alcune panoramiche fatte con la teleca- 
mera su Tokyo, servite poi nelle scene di corsa in moto 
o comunque quando la prospettiva doveva essere 


fedelissima alla realtà. In ogni modo, le elaborazioni al 
computer non sono state inserite nel film, ma solo 
studiate e ridisegnate. Peccato comunque non poter 
apprezzare appieno lo sforzo dei giapponesi, che perla 
prima volta hanno cercato di coordinare i movimenti 
labiali dei personaggi con le parole, ovviamente in 
giapponese. Il film originale di Otomo dura 124', al 
cinema abbiamo potuto assistere a 124' di proiezione, 
nella videocassetta (Multivision, 124', L. 34.900) possia- 
mo però gustarci solo 116'di film contro i 124' dichiararti. 
Per spostare i titoli di coda, notevolmente ridotti (in 
originale durano 6 minuti), all'inizio della videocassetta, 
i tipi della Multivision hanno pensato che forse era poco 
interessante per noi vedere come a Tokyo scoppiava la 
Terza Guerra Mondiale: ce l'hanno quindi risparmiato, 
lasciandoci però 'gustare' i umori di sottofondo. Simpa- 
tici!! E che poi Lady Miyako fosse diventata un uomo 
nella versione italiana l'avevamo già scoperto al cinema. 
No?! Barbara Rossi 
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Nelle produzioni animate giapponesi, soprattutto 
di fantascienza, la realizzazione dei disegni di base 
viene in genere affidata a due distinte personalità, il 
character designer (colui che deve ideare graficamente 
i vari “interpreti” della storia) e il mechanical designer (il 
creatore di tutto ciò che è tecnologico, dal robot gigante 
all'aspirapolvere di casa). Ma puressendo specializzato 
nel proprio settore, ognuno di questi due professionisti 
è spesso in grado di sconfinare anche in quello del 
collega. E' invece già più rara la figura del disegnatore 
egualmente valido sia un campo che nell'altro, in grado 
cioè (se necessario) di assumere i due ruoli contempo- 
raneamente. Kenichi Sonoda è sicuramente uno di 
questi. | personaggi da lui disegnati potrebbero quasi 
apparire come il frutto del movimento futurista (movi- 
mento culturale nato all'inizio delsecolo che faceva della 
velocità, del caos e della 
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paragonabili al rombo 
assordante di un moto- 
re. Sono grezzi, dinami- 
ci, dotati di modi bru- 
schi e di una 
fran- 
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chezza brutale, in perfetta sintonia con tutto ciò che è 
azione, movimento, confusione. Se i personaggi di 
Hiroyuki Kitazume (vedi Kappa n. 6) riescono a coniuga- 
re la dinamicità con l'eleganza e la raffinatezza, quelli di 
Sonoda se ne fregano altamente e senza pensarci due 
volte affrontano a testa bassa e con imuenza qualsiasi 
ostacolo sul lorocammino. Con compiacimento. Facen- 
do un paragone azzardato, se Kitazume è James Bond, 
Sonoda è Arma Letale. Nato nel 1962, inizialmente 
Kenichi Sonoda si è fatto notare pubblicando brevi 
fumetti e illustrazioni su varie fanzine locali (general- 
mente definite ‘circle mates'), fra cui una delle più 
importanti, "VTOL". Benchè ancora caratterizzato da un 
tratto acerbo, il suo disegno si è subito segnalato 
principalmente per una buona impostazione di vignette 
e inqua- drature, e soprattutto per l'estrema cura con 
cui già l’autore realizzava velivoli, vei- 
colie meccanismi vari. Insomma, la 
tecnologia in generale. Succes- 
sivamente è riuscito a inserirsi 
nel campo dell’illustrazio- 
ne 
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Foto di gruppo per Bubblegum Crisis e Wanna Be's 


pubblicitaria, creando due personaggi 
promozionali per giocattoli che ottennero 
un discreto successo presso il giovane 
pubblico a cui erano destinati, Neko Mimi 
(lett. Mimi la gatta) e Combat Jyo (una 
sorta di graziosa G./. Joe al femminile). 
Fu grazie a questa intensa attività che il 
giovane disegnatore ha potuto affinare il 
proprio stile eliminando in breve tempo 
alcunidifettiche lo avevano contraddistinto, 
imparando a costruire anatomie corrette e 
a ricercare caratterizzazioni più efficaci. Sen- 
za mettere da parte, ovviamente, la sua passione 
per le macchine. Da lì all'animazione il passo è stato 
breve, ed è avvenuto tramite il presidente della Artmic, 
una giovane casa di produzione specializzata nel setto- 
re degli OAV. Uno dei filoni che la Artmic era decisa a 
sfruttare, infatti, era quello della fantascienza 
ipertecnologica, e Kenichi Sonoda, con la sua capacità 
di creare indifferentemente personaggi e tecnologia, è 
apparso immediatamente come ottimo candidato per 
occuparsi di prodotti di questo genere. Il suo esordio nel 
1985conil ruolo dicharacterdesignernonè stato però 
dei più brillanti: costituito da un mediocre OAV 
dal titolo Wanna Be's, in cui venivano 
narrate le scontate vicende di due 
giovani lottatrici di wrestling, è pas- 
sato sotto silenzio, soprattutto a 
causa della banalità e dell'inconsi- 
stenza della storia, e oggi appare 
quasi come una sorta di prova per 
testare le reali capacità del dise- 
gnatore. Già più interessante, e non 
acaso decisamente più apprezzata 
dal pubblico, è stato invece Gall 
Force: Eternal Story, un OAV di fan- 
tascienza imperniato sulla guerra 
combattuta fra due razze aliene, 
una composta da sole donne e 
l'altra da esseri mutaforma. Aven- 
te per protagonista l'equipaggio 
femminile di un'astronave, l'OAV 
ha permesso a Sonoda di affinare 
ulteriormente la propria abilità nella 
caratterizzazione di personaggi 
femminili. La sua fatica successi- 
va è anche stata quella che a 
momento ha riscosso (e riscuo- 

te tutt'ora) maggior successo, 
Bubblegum Crisis. Anche in questo 
caso protagoniste della serie sono delle 
affascinanti ragazze, mentre per quanto 
riguarda la tecnologia, alle enormi astro- 
navi si sono sostituiti dei più piccoli, ma 
micidiali cyborg assassini e sofisticati 
esoscheletri potenziati. In seguito, con - 


/ protagonisti di Riding 
Bean, Rally e Bean 
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ortato dal successo e dalla fama che 
avariscuotendo, Sonoda è riuscito 
acilmente a convincere i dirigenti 
ella Artmic a lasciargli realizzare 
in OAV di cui curò anche sogget: 
0, sceneggiatura e regia. Nel 199( 
la così visto la luce Riding Bean\\ 
Nin cui l’autore, ispirandosi diretta- \ 
simente al film Driver l'imprendibile, 
descrive le avventure di uno 
icolato pilota automobilistico e 
della sua affascinante assistente, i quali 
si trovano alle prese con il rapimento di una 
ambina nella moderna Los Angeles. Contem- 


_ (quasi esclusivamente legato ad esse 
U tanto che la sua collaborazione è prosg f 
uita con nuovi capitoli della seconda\ No 
come Rhea Gall Force, e con il seguitd 
della prima, la nuova miniserie 
Bubblegum Crash, intervallate sola- $ 
mente dalla divertente parodia in versio? 
ne “super deformed” Ten Little Gall Force, tramite Ò 
quale, anche se ridicolizzandoli, non si è distaccato) 


molto dai suoi lavori in corso. Anche la sua attività dif fife oi Sonoda potrà (e dovrà) dedicarsi ad altre storie. Na 


autore di fumetti ha ‘Ovviamente subito un brusco rallen-\\ 
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BUBBLEGUM CRISIS 


Mega-Tokyo, 2032. Sono trascorsi alcuni anni dal 
terremoto che ha raso al suolo la vecchia Tokyo (terremoto 
che nella realtà in Giappone, analogamente a quanto accade 
in California, si aspettano da un momento all'altro), e le opere 
di ricostruzione sono state realizzate grazie ai fimanziamenti 
concessi dalla Genom, una società per azioni con interessi in 
quasi ogni campo. Ma la tranquillità degli indifesi cittadini viene 
costantemente minacciata da frequesti atti terroristici com- 
messi da alcuni micidiali cyborg assassini, segretamente 
prodotti dala stessa Genom. Per contrastare questa nuova 
minaccia viene costituita la ADP (Armor Defense Police, 
ovvero Polizia Corazzata di Difesa), alcui sostegno accorrono 
talvolta i Knight Sabers, dei misteriosi vigilanti dotati di sofisti- 
cate armature potenziate. |, o meglio le Knight Sabers sono in 
realtà quattro ragazze, una delle quali è la figlia del defunto 
inventore dei cyborg assassini. Ma anche ognuna delle sue tre 
compagne ha validi motivi per odiare la Genom e i Buma 
(nome conferito ai cyborg), a partire dalla protagonista Priss, 
i cui genitori sono stati da essi brutalmente uccisi. Questo 
l'assunto di base da cui parte Bubblegum Crisis, una serie 
sotto molti punti di vista debitrice nei confronti di film come 
Blade Runner o Terminator (cyborg assassini a parte, non a 
caso alcune inquadrature di Mega-Tokyo assomigliano in 
modo impressionante alla Los Angeles del film di Ridley Scott, 


lamento, tanto che offre alla serie un Smith Cats, ci 
avrete la possibilità di leggere su queste stesse pagine, 
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con tanto di citazione/omaggio all'inizio del primo episodio). A 
rimpolpare la trama durante la serie intervengono le vicende 
personali delle protagoniste (Priss, ad esempio, è la cantante 
del gruppo rock Priss and the Replicants, nonchè la compa- 
gna dell'agente di polizia Leon McNichol, che però ignora il 
secondo lavoro della sua bella), comprimari dal ruolo ambi- 
guo, spietate lotte per il potere all'interno della Genom e, 
ovviamente, spettacolarissimi combattimenti fra le Knight 
Sabers e i Buma. Elementi che non salvano la serie da alcune 
cadute di tono della narrazione (a seconda dei singoli episodi), 
ma che nel complesso mantengono abbastanza vivo l'interes- 
se per la vicenda, sostenuto soprattutto dalle beghe interne 
alla Genom. Creata da Toshimutsu Suzuki, presidente della 
Artmic, Bubblegum Crisis doveva essere composta in origi- 
nedatredici episodi, ma dopo l'ottavo la casa di produzione ha 
venduto i diritti della serie alla Polydor, che l'ha interrotta per 
realizzame un seguito, Bubblegum Crash. Bubblegum 
Crisis ha inoltre dato origine a due spin-off (termine che indica 
una serie di film, telefilm o fumetti derivata da un'altra). Il primo 
è costituito da due raccolte di video musicali ispirati a BGC, 
mentre il secondo, A.D. Police, di cui sono già usciti tre episodi, 
narra le avventure di Leon McNichol, ben cinque anni prima 
dell'apparizione dei Knight Sabers. 
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Quando nel 1984l giovane e talentuoso regista James 
Cameron portò a termine Terminator, un film d'azione a basso 
costo basato sulla caccia all'uomo (anzi, alla donna) da parte 
di un irriducibile cyborg proveniente dal futuro, probabilmente 
non poteva immaginare a quali conseguenze stava per dare 
\ origine con quella sua idea. Il successo meritatamente ottenu- 
/ to da quel film, infatti, proiettò il suo protagonista, Arnold 
) Schwarzenegger, nell’Olimpodi Hollywood, consacrò Cameron 


stesso come un solido e valente regista di film di fantascienza 

o (come ebbe in seguito modo di dimostrare con gli ottimi Aliens 
\ e Abyss), genere che contribuì a rivitalizzare, e infine diede 
\| origine a tutta una serie di cyborg assassini che si sono aggirati 
minacciosi per altri film, telefilm, fumetti e, ovviamente, cartoni 
animati. Se Bubblegum Crisis costituisce uno degli esempi 

WI più eclatanti di questa emulazione, gli epigoni analoghi sono 

22 tutt'altro che rari. Decisamente fedele al film di Cameron è per 
9. esempio la trasposizione a cartoni animati di Black Magic M- 
66. Mentre nel fumetto di Shirow l'esercito ha il difficile compito 

di neutralizzare un cyborg riprogrammato e scatenato in città, 
nell'OAV omonimo il suddetto cyborg impazzisce in seguito a 

un incidente e si mette in caccia dell'ignara nipote del suo 

A inventore, usata dal caro nonno come obiettivo di prova nelle 
azioni simulate (alla faccia dell'amore patemno!). Anche nell'OAV 
Legend of Alley una bella aliena si rifugia sulla Terra per 

Xi sfuggire a un cyborg incaricato di ucciderla. A questo canovac- 
cio non poteva sfuggire nemmeno il cataclismatico Dirty Pair, 

| trovatosi ben più di una volta alle prese con cyborg assassini.Le 
due sequenze più indicative sono sicuramente apparse 

ai nell'OAV Dirty Pair Nolandia no Nazo (Dirty Pair: Il misterio di 
QNT Nolandia), in cui l’interminabile inseguimento/sparatoria con 
S un emulo di Schwarzenegger raggiunge circa i venti minuti di 


lunghezza, e inunospecialtelevisivo in cui il terminator ditumo 
viene messo KO dalle ragazze grazie a cacciavite e chiave 
inglese. Pertacere di un altro OAV, Dirty Pairl,incuiKeie Yuri, M\ 
non avendo alcunchè di meglio a disposizione, abbattono un 
cyborg tempestandolo di fuochi... artificiali. L'elenco potrebbe Mi 
continuare ancora a lungo, ma ci asterremo dal tediarvi per 
citare infine due produzioni a cui va riconosciuto il merito di Ml 
aver preceduto, e non di poco, il film di Cameron. La prima è 
Cyborg 009, un celebre fumetto di Shotaro Ishimori degli anni 
Sessanta, in cui igiovani protagonisti si ribellano all’organizza- 
zione criminale che li ha trasformati in cyborg da combattimen- 
to. La seconda è invece la divertente serie televisiva Daitam 7 
3, i cui cattivi, gli indimenticabili Meganoidi, sono senza dubbio 
i più simpatici cyborg mai apparsi sullo schermo. FM 
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Tutti zitti, adesso, che 

ho un fracco di roba da 
raccontarvi e pochissimo 
tempo a disposizione! Innanzitutto, Happy Birthday 
to You eccetera alla Tatsunoko, che compie 30 anni 
di vita: è la casa di produzione che ha sfornato 
macchine del tempo, macrossi, uragani polimari, 
kyashani, tekkamani, gatchamani, apimagà in ani- 
mazione quantitativamente esagerata a partire dal 
1962. Auguri! Bene, ora puliamoci la bocca dalle 
sbrodolate di panna e cioccolata della torta (nonché 
le ustioni provocate dalle medesime candeline) e 
apprestiamoci ad accogliere a braccia aperte la 
nuova terrificante idea di Reiji Matsumoto, il papà di 
Capitan Harlock: Hikari no Kaze no Ama, un 
cartone animato dai toni vagamente fantasy am- 
bientato nel magico mondo degli imenotteri. La 
protagonista è infatti una piccola ape con gli occhi 
sbriluccicanti dinome Ama: evidentemente, il 1993 
è l'anno degli insetti. Perché? Perché, sempre in 
tema di entomologia (paleontologica, in questo 
caso) quel gaùrro di zio Godzilla, appena rientrato 
dalle fatiche sportive (vedi Rubrikappa 5), si è 
trovato fra i piedi un farfallone falenoide di 175 metri 
e pesante 30.000 tonnellate, nel megacolossal (ma 
quando mai?) Gojira tai Mothra, l'ultimo film dedi- 
cato al celebre sputafuoco anfibio. L'immane 
parpagliona era già apparsa in uno dei film prece- 
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denti, ma in questo revival potremo assistere anche 
alla sua bad-version, la mostruosa Battra. 

Mondo del fumetto giapponese in fermento, 
grazie ad alcuni eventi editoriali piuttosto interes- 
santi. E' uscito in Giappone il nuovo volume di 
Rumiko Takahashi dedicato alle sirene, saga che 
aveva già preso il via in Ningyoo no Mori (vedi 
Kappa 5) dai toni vellutatamente horror; Tsukasa 
Hojo, dopo Family Plot (vedi Rubrikappa 1) intro- 
duce un nuovo episodio autoconclusivo sulle pagi- 
nedi"Shoonen Jump", intitolato Shoojo no Kisetsu 
-Summer Dream. La protagonista, Misako, proprio 
come il paparino di Family Plot batte la capoccia e 
piomba in un coma pieno di sogni, in cui incontra 
Peter Pan, Ryo Saeba di City Hunter nonché Kaori, 
e si trasforma in una delle tre 'Cat's Eye Sisters'. Ti 
abbiamo beccato, Tsukasa! Cos'è, stai architettan- 
do di raccogliere tutte ’ste storielle in un volume 
intitolato Coma profondo?!? Sconforto e dispera- 
zione, invece, per quanto riguarda uno degli ultimi 
maggiori successi dicasa Shueisha, Den Ei Shoojo- 
Video Girl Ai, di quel pennellone a spazzola di 
Masakazu Katsura (vedi Kappa 3). Il sopracitato 
manga-gnifico fumetto si conclude con il numero 13 
(superstiziosi?), per dare vita a partire dal quattor- 
dicesimo volume a Video Girl Len, storia che a 
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Qui a lato, la copertina di "Shoonen Jump" sfoggiante Chibi, il nuovo 
serial di Yoichi Takahashi. © Takahashi/Shueisha 


quanto pare vede il protagonista, Yota Moteuchi, un 
po’ più grandicello. Vedremo cosa ci riserverà il 
futuro! Per il momento, mi dicono dalla regia che fra 
un po’ potremo leggercelo in italiano... Ma chi è che 
lo pubblica? Eh? Si può sapere? Non ne ho proprio 
idea (voglio la percentuale sulla pubblicità!). 

Vi dice niente il nome di Yoichi Takahashi? 
Alla moltitudine, sicuramente no; ai più fedeli invece 
ricorderà quella mezza ala di pollo di Captain 
Tsubasa, ovvero Holly e Benji i due fuoriclasse. Per 
la serie ‘viva i piccoli’ è partito da poco su "Shonen 
Jump"ilserial Chibi, scritto e disegnato dal calcistico 
autore, che però si dedica stavolta al mondo della 
boxe. Tomo Nakamoto, detto Chibi a causa delle 
sue minuscole dimensioni, povero cocchino, non 
riesce a entrare a far parte di nessun club sportivo 
scolastico; il pargolo è gracilino, ma scopre suo 
malgrado (viene sdraganato di mazzate da una 
banda di teppisti) di avere un'incredibile inclinazio- 
ne per la boxe. Speriamo per l'autore che l'inclina- 
zione di cui sopra porti a un facile avvio dell'automo- 
bile del successo, e non a una paurosa scivolata 
verso il dimenticatoio. 

Passiamo ora alle proteste. Si può sapere 
perché quella masnada di gaùrri antropoidi del 
Circolo Flash Gordon di Lucca hanno fatto soci 
onorari gli altrettanto gaùrri Kappa Boys e me no? 
Volete per caso che venga lì a sbaraccarvi tutta la 
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manga-biblioteca semipubblica in via Simonetti, a 
S. Vito (LU), numeroditelefono 0583/48584? (E poi 
non dite che non vi faccio pubblicità!) E che dire 
della videofanzine Anime (mi sembra di averlo già 
sentito, 'sto titolo) presentata da Nicola Carrassi 
che presenta le recensioni delle uscite manga in 
Italia? Semplicemente, che per averla basta chie- 
dere informazioni a Club Giappone, via Paleocapa 
19, 19122 La Spezia!! Un appunto: 'a Nico"! Decidi 
come vuoi pronunciare anime, ma in un modo solo, 
per le membrane verdi dei miei piedi palmati! La tua 
videofanza la chiami Anìme, il libro-bibbia-mattone 
dei Kappagaùrri lo chiami Anim, e i cartoni giappo li 
chiami Anime... All'anime de li mort... Alt! Mi censu- 
rano! Dov'è finita la libertà di stampa, eh?!? 
Veniamo allo spazio artistico della situazio- 
ne. Lo scultore pazzo Alessandro Nalli di Bologna 
ha messo le mani in pasta, ovvero nella creta, e ne 
ha estratto le forme di Pai, la protagonista di 3x3 
Occhi, che tiene in braccio Takuhi in stile "Pietà" di 
Michelangelo. Grottesca, artistica, alta due mele o 
poco più, è un mezzobusto quasi intero (?!?) 
dipintoamanoincopiaunicaeccezzionalesioreesiori! 
Chilo vuole ammirare in tutta la sua tridimensionalità, 
si trova nell'antro nippofilo di Alessandro (un altro) 
Distribuzioni, a Bologna. Alé! Basta così, per oggi. 
Adesso me ne vado in sala giochi a farmi un 
partitozzo a Shogun Warriors, un videogame com- 
battivo alla "Street Fighter" avente come protagoni- 
sti un Ninja, un Samurai, un Lottatore di Sumo, una 
Geisha, un Attore Kabuki, un Festaiolo e... Ta-daa! 
Un Kappa! Quanto semo forti, ao"!! 
Il Kappa 
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KAPPA MAGAZINE- Yuzo Takada. In Italia sta diven- 
tando un autore noto al pubblico grazie alla Spigliatezza 
narrativa di 3x3 Occhi, che stiamo pubblicando, sulle 
pagine di questa rivista. Ma chi è/Yuzo Takada? Chie- 
diamolo direttamente a lui. YUZO TAKADA - Innanzi 
tutto vorrei precisare che il mio vero nome non è Yuzo, 
bensì Yuji Takada: Mi ha suggerito di utilizzare questo 
nome d'arte unmio parente esperto dionomanzia, l'arte 
di predire il futuro analizzando i nomi delle persone 
(anche il celeberrimo Shotaro “Cyborg:009*ishimori ha 
preferito cambiare il suo cognome-in Ishinomori per 
ragioni scaramantiche. Ndr). Sono nato il 21 marzo'del 
1963 a Tokyo, ma misonostabilito quia Saitama perché 
nella-capitale i prezzi delle abitazioni sono altissimi. 
KM- Quali studi ha coltivato prima di diventare fumettista? 
YT - Ho frequentato l'università. Meiji, dove studiavo 
letteratura giapponese. 

KM - Si dedicava già al disegho mentre frequentava 
l'università? 

YT-Sì, infatti il mio debutto ha coinciso con il terzo anno 
di università. La mia scelta di lavorare inguesto campo, 
comunque, risale ad alcuni anni prima» Durante un 
colloquio scolastico in terza liceo, con la presenza di un 
genitore, l'insegnante mi. chiese)cosa volessi fare in 
futuro. lo risposi: «Non ho alcun dubbio, diventerò. un 
fumettista!» Questa fu la prima volta che dichiarai le mie 
intenzioni. 

KM- Aveva già deciso prima di fare questa dichiarazio- 
ne? 

YT- Prima non ci pensavo affatto! A dire la verità, volevo 
diventare uno speaker radiofonico, ma dovetti subito 
rinunciare a causa della mia scarsa conoscenza della 
lingua inglese. 

KM - Allora, ha iniziato a disegnare subito dopo l'iscrizio- 
he all'università? 

YT.- Sì, pressappoco è andata così! 

KM - Dove ha appreso le tecniche del fumetto? 

YT - Data la mia scarsa preparazione in questo campo, 
mi offrii come assistente a un fumettista professionista: 
fu da lui che imparai le tecniche fondamentali, conti- 
nuando contemporaneamente a lavorare come assi- 


Il simpatico Yuzo Takada posa per la foto- 
ricordo davanti all'obbiettivo della nostra 
Rie Zushi 


stente in vari studi, fino al giorno del mio debutto. 

KM - Chi è stato il suo maestro? 

YT - Il suo nome è Fujihiko Hosono, e le sue opere più 
conosciute sono Sasuga no Sarutobi e Gu Gu Ganmo, 
conosciute anche in alcuni paesi occidentali per le loro 
trasposizioni animate. Inoltre, dato che facevo anche 
parte del circolo per le ricerche fumettistiche all'univer- 
sità Meiji, ho lavorato come assistente per molti studenti 
più anziani. 

KM - A cosa si deve.il suo debutto nel mondo del 
fumetto? 

YT - Fui ingaggiato dal caporedattore di "Young 
Magazine”. Non presentai i miei lavori presso la sua 
casa editrice, la Kodansha, ma fu lui stesso a notare e 
a interessarsi alla rivista. che pubblicavamo all'universi- 
tà. 


CENTOVENTUNO 


KM - /n genere, tutti gli aspiranti fumettisti partecipano, 
spessoinvano, a molti concorsi per proporre i loro lavori; 
nel suo caso, invece, tutto questo non è stato necessa- 
rio... 

YT - Ehm... anch'io ho partecipato ad alcuni concorsi, 
ma solo a quelli organizzati dalla Shogakukan, dato che 
il maestro Hosono lavorava proprio per quella casa 
editrice. 

KM - A quando risale la data del suo debutto? 

YT - A circa nove anni fa. 

KM - Ne! 1983, quindi. Come si intitolava la sua prima 
storia e, soprattutto, di cosa trattava? 

YT- Si intitolava Shushoku Beginner (Un principiante 
alla ricerca di lavoro) e prendeva in esame il problema 
dell'occupazione giovanile grazie alle vicende quotidia- 
ne di alcuni studenti che si lasciavano coinvolgere in 
situazioni un po' particolari. 

KM - Dal momento del suo debutto fino a oggi, quante 
opere ha pubblicato? 

YT:- Più. 0 meno-una dozzina. 

KM - Per quanto riguarda lo stile deî suoi.disegni, crede 
di essere stato influenzato solo da Hosono, o anche da 
altri autori? 

YT=Naturalmente mi sono lasciato influenzare da molti, 
ma doponove lunghi anni di carriera, credo di averperso 
ormai ogni possibile influenza. 

KM - / suoi disegni avranno quindi subito molti cambia- 
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menti in questi'annix:. 

YT-Certo; specie ultimamente: oggi sono alla ricerca di 
unostile di disegno sempre più originale, mentre all’'epo- 
del mio debutto non avevo esperienza, e mi limitavo 
a seguire le orme del mio maestro. E nel frattempo 
studiavo. 

KM - Si propose a Hosono perché era un suo ammira- 
tore? 

YT - Sì, questo è stato uno dei tanti motivi. C'era, però, 
un altro. autore che mi piaceva molto, Tsubame 
Kamogawa, ma purtroppo ora non pubblica più nulla. 
KM - Qual è il mangache maggiormente la colpisce tra 
quelli che sono attualmente pubblicati in Giappone? 
YT - E' difficile sceglierne solo uno, in quanto me ne 
piacciono molti... Potrei citare, per esempio, Dobutsu 
no Oishasan (Il dottore animale) della Hakusensha, in 
quanto adoro i racconti sugli animali. Piacerebbe anche 
ame, prima poi, realizzare un fumetto che abbia come 
protagonisti gli animali... Trovo che sia molto piacevole 
dedicarsi ogni tanto a personaggi non umani. 

KM - Per quanto riguarda gli autori stranieri, invece? 
YT-Nonricordocon esattezza ititoli delle sue opere, ma 
prima del mio debutto mi piaceva molto Alexifio. E’ un 
autore americano di origine filippina, che fa delle bellis- 
sime illustrazioni. Oltre a lui adoro Charles M. Schulz e 
i suoi Peanuts. 

KM - Cosa ne pensa del rapporto fra soggettista- 
sceneggiatore e disegnatore? Preferisce realizzare fu- 
metti autonomamente o su testi di un altro autore? 

YT - Personalmente preferisco scrivere le mie storie da 


solo; ma.quando mi capita di realizzare i disegni di 
racconti ideati da altri, ho la possibilità di imparare molte 
cose, e.quindi di affinare le mie tecniche di narrazione. 
Naturalmente non ho alcuna difficoltà a tradurre in 
immagini le mie storie,.e questo perché posso usareiil 
mio stile personale. Invece; per. quanto riguarda le 
sceneggiaturedì altri, bisogna adattarsial tipo di raccon- 
to‘e-alle-idee degli scrittori con.cui lavori, cercando di 
vedere le cose nella: loro stessa prospettiva. E' per 
questo cheritengo molto utile la collaborazione sceneg- 
giatore-disegnatore. 

KM - Quindi ha già realizzato qualche fumetto su 
sceneggiatura di altri. Quale, per.essere precisi? 

YT - Alcuni anni fa:ho-disegnato un manga piuttosto 
lungo daltitolo Sportion Kid, lacui serializzazione durò 
circa un anno, Nacque dalla mia collaborazione con il 
gruppo Mat e soprattutto con Takuya Hiramitsu. Co- 
munque, la collaborazione più impegnativa fu quella con 
lo scrittore Sho Fumimura, con il quale realizzai due 
racconti di.breve durata. (Vedi Kappa Magazine nr. 3. 
Ndr) 

KM-3x3 Occhiha godutodi una trasposizione animata 
In.videocassetta, quattro episodi; in cui veniva presa in 
esame la prima parte della storia. Per un autore dovreb- 
be generalmente costituire motivo d'orgoglio vedere un 
proprio fumetto; diventare un cartoon. Lei cosa ne 
pensa? 

YT - Penso che non.sia sempre così. Purtroppo è facile 
che alcune conversioni dal fumetto all'animazione risul- 
tino-adattate male,.e questo/ avviene in genere per 
contrasti di opinione fra autore e regista, oppure per le 
restrizioni imposte durante la fase di produzione. Credo 
che avere successo nel campo dei cartoni animati sia 
molto difficile. Questo perché al.giorno d'oggi esistono 
troppi problemi, come i tempi di realizzazione imposti e 
la retribuzione di tutti i disegnatori. 

KM - Cosa ne pensa della trasposizione video di 3x3 
Occhi? 

YT.- Mi sento davvéero/in colpa per essere intervenuto 
troppo. Così facendo ho creato.molti problemi, a partire 
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dalle spese di produzione che si sono rivelate alla fine 
troppo elevate... 

KM » Qual è stata la sua opera che ha avuto maggior 
successo in Giappone? 

YT- Credo sia stata proprio 3x3 Occhi. Fino a oggi ho 
sempre sofferto di una sorta di complesso d'inferiorità, 
per cui:non posso dire di avere altre opere di cui andare 
orgoglioso. Penso che esistano vari tipi di autori, alcuni 
abilissimi a disegnare e altri superbi nel comporre le 
storie, e tutti molto orgogliosi del proprio lavoro. AI 
contrario, ioho poca fiducia in me stesso: sia per quanto 
riguarda il’ disegno, che nell'inventare le storie, ho 
sempre bisogno di sforzarmi molto per combinare qual- 
cosa di buono. 

KM - Questo significa che ha ancora un grande deside- 
rio di migliorarsi... 

YT-Certamente. Ho ancora molto da imparare, ed è per 
questo motivo che considero 3x3 Occhi un lavoro che 
ha soddisfatto unicamente le esigenze di ragazzi più 
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giovani. E non mi piace considerarla un successo 
assoluto. 


. KM- Crede che tutto ciò sia dovuto al boom dell'occulto 


che ultimamente conta molti seguaci tra i ragazzi giap- 
ponesi? 

YT - Esatto! L'unica differenza è che fino a ora le storie 
dedicate ai mostri sono sempre state concepite sulla 
falsariga del filone inaugurato a suo tempo da GeGeGe 
no Kitaro. lo, invece, ho cercato di modificare quei 
canoni conformandoli alle esigenze dei lettori di oggi. A 
mio parere il successo di 3x3 Occhi è dovuto soprattutto 
a questo. 

KM - Coltivava già da tempo questo suo interesse per 
fenomeni paranormali, leggende e percreature sopran- 
naturali? 

YT-Sì, mi è sempre piaciuto dedicarmi a questo genere. 
Mi.risulta molto più facile lavorare a una storia - di 
qualsiasi tipo essa sia-se posso inserirvi elementi un po' 
fuori della realtà. 

KM-Doveha presolo spunto perrealizzare 3x3 Occhi? 
YT-Hoayuto molte ispirazioni daun successotelevisivo 
di molti anni fa-intitolato Ultraman. 
KM-Ultraman?!? Ma come è possibile ? (E' una celebre 
serie supereroistica dal vivo. Vedi Eroi in Kappa 
Magazine nr. 1. Ndr) 

YT - Restano tutti allibiti quando faccio questa dichiara- 
zione: Nel primo episodio di 3x3 Occhi, Yakumo muore 
e contemporaneamente acquista un grande. potere, 
diventando immortale..Il concetto è lo stesso delle origini 
di Ultraman. Comunque sia, all’inizio volevo realizzare 
una storia tipo Ultraman, con una veste grafica simile a 


quelladei cartoni diHayao Miyazaki, l'autore di Nausicaé, 


Totoro e Porco Rosso (Vedi Kappa Magazine nr. 4. 
Ndr). 

KM- Comemaiha scelto una leggenda non strettamen- 
te giapponese, come tema portante di 3x3 Occhi? 
YT - E' una storia lunga. Quando pensai di dare vita a 
questa storia, sia i fumetti che i cartoon a sfondo 
fantastico erano costantemente ambientati in epoche 
molto lontane dalla nostra. lo, invece, volevo comporre 
una storia di mostri che si svolgesse ai nostri giorni. 
Pensai che ambientare questa storia in Giappone sa- 
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rebbe stato un errore... Un mostro avrebbe veramente 
molte difficoltà a vivere inuna nazione come il Giappone 
odierno!! All’inizio .optai per la Cina, poi svolsi alcune 
ricerche sui libri sacri del buddismo, e scoprii che la 
maggior parte di essi erano stati scritti in India. 
KM-Maè vero cheesiste una leggenda originale su cui 
è basata l'idea di'3x3 Occhi? 


YT-No, ho scritto questa serie basandomi unicamente 
sulla mia fantasia: è stato solo in seguito che ho voluto 
ricollegarla a una leggenda già esistente. Pensai che 
basarsi su qualcosa di già esistente non mi avrebbe 
permesso di agire con libertà, dato che poi sarei stato 
costretto a seguire il racconto originale per filo e per 
segno. Fu così che scrissi alcuni episodi e li collegai in 
modo da far credere che la leggenda prendesse il via 
proprio da quelli. 

KM - Leggendo tutti i 13 volumi di 3x3 Occhi pubblicati 
finora in Giappone (in questo numero di Kappa abbia- 
mo appena iniziato la pubblicazione del secondo. Ndr), 
ci si imbatte in termini molto difficili. Alcune frasi, per 
esempio, sono in sanscrito e in cinese... Per caso ha 
studiato queste lingue all'università? 

YT- No, non le ho mai studiate. 

KM.- Esistono veramente le parole magiche in sanscrito 
che ha riportato nel manga? 

YT.- Sì, esistono veramente. Invece, in altri episodi, ho 
dovuto lavorare. di fantasia, come nel nono volume, 
dove ho inventato la ‘Stirpe di Hyoma', che avrebbe 
dovuto. vivere nella repubblica di Lindo. All’inizio volevo 
ambientare questo episodio in India, poi decisi che 
sarebbe stato più opportuno inventarmi qualcosa di 
NUOVO. 

KM - Dalla lettura di questo suo fumetto si intuisce che 
le piace la città di Hong-Kong, non è così? 

YT - Sì, lo confesso, mi piacciono le città caotiche. Ci 
sono stato soltanto una volta, e l'ho fatto proprio per 
raccogliere delle informazioni prima di iniziare la pubbli- 
cazione di 3x3 Occhi. Ma non so se ci tomerò... Sto 
facendo tutto il possibile per evitare di prendere l'aereo! 
KM - Yuzo Takada è molto stimato anche come 
illustratore. Escludendo quelle dedicate ai suoi stessi 
manga, quali altri famosi personaggi ha rappresentato? 
YT-Hodisegnato alcune copertine discografiche, come 
Gundam per la King Record e Devilman. 

KM - A cosa sta lavorando attualmente, oltre ‘a'3x3 
Occhi? 

YT- Soltanto a Blue Seed, pubblicato dalla Takeshobo. 
Per quanto riguarda 3x3 Occhi, sembra sempre-che 
debba finire da unimomento all’altro, ma credo che in 
realtà continuerà ancora:a lungo. 

KM - Ha qualche idea su come concluderlo? 

NT - Perora ne ho solo vagamente, ma potrei cambiare 
idea molto facilmente..;. Come al solito dipende tutto 
dall’umore del momento... 

KM-Ha qualche progetto in mente per affiancare o per 
rimpiazzare 3x3 Occhi? 

YT - Ho alcune idee in mente, ma per ora mi-risulta 
impossibile realizzarle concfetamente. 

KM - Vuole dire che si sta’ concentrando totalmente su 
3x3 Occhi? 

YT-E' proprio ciò che sto facendo.Comunque sia, ilmio 
lavoro ‘extra’ piùrecente consiste nella sceneggiatura di 
un cartone animato, Banno Bunka Nekomusume 
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(lettralmente: L'onniscente ragazza-gatto). Si tratta di 
una serie di tre OAV, e il primo episodio è datato ottobre 
'92; se avrà successo, ovviamente, ne seguiranno altri, 
KM- Quando disegna, usa tecniche o strumenti partico- 
lari? 

YT - No, non uso nulla di particolare;diciamo»che è 
soltanto questione di umore. Se hovabbastanza 
adrenalina in corpo,.riesco a disegnare senza alcuna 
difficoltà, altrimentimidistraggo molto facilmente e fatico 
molto a disegnare. bene. 

KM - Si avvale di assistenti o di collaboratori? 

YT -.Sì, almomento ne ho tre: due di loro lavorano con 
me da molto tempo, mentre il terzo l'ho assunto da poco 
come apprendista. In genere si occupano degli sfondi. 
KM - / personaggi, quindi, li disegna soltanto lei. 

YT - Chiaramente... Mi occupo dei personaggi e dei 
mostri... 

KM - Vorrei farle una domanda un po’ indiscreta a livello 
economico: quanto percepisce per i suoi lavori? 
YT-In:questo momento dirigo una ditta, perciò perce- 
pisco lo stipendio di un amministratore, ma all'inizio della 
mia-carriera non potevo permettermi nemmeno.un 
assistente. Devo a 3x3 Occhi la mia posizione di.oggi. 
Purtroppo in:questo campo si.può andare'avanti solo 
ottenendo un:grandissimo successo, per cui, se non 
arriva, si vive veramente da miserabili. 

KM*- Quanto tempo impiega in media, per.completare 
un episodio? 

YT-Se non appare nessun mostro, possono bastare 4 
0.5 giorni. 

KM - Sicché è molto veloce... 

YT-Si potrebbe dire di sì... Quando sono ossessionato 
dall'urgenza, mi capita di finire un'episodio in tre giorni, 
ma in tal caso devo rinunciare quasi completamente al 
sonno. 

KM -. Si concentra talmente tanto per terminare un 
episodio? 

YT-Piùche concentrarmi, mi faccio prendere dalla foga 
di finire il lavoro. Di conseguenza, non posso dormire e 
devo per forza disegnare. 

KM - Sarà difficile calcolare le sue ore di lavoro giomna- 
liere, dunque...? 

YT-No, anzi... Mi iposouno o due giomi alla settimana, 
mentre i rimanenti svolgo normalmente.il mio lavoroxil 
giorno dopo aver finito unepisodio di 3x3 Occhi;più che 
riposare sono impossibilitato a lavorare, e devo perforza 
dofmire. In media, si potrebbe dire che.dispongo' di un. YT-Non ho molto tempo per viaggiare, vado soltanto al 
giorno e mezzodi riposo alla settimana, mare d'estate, e a sciare d'inverno. Da studente andavo 
KM- Ha qualche hobby che la portà lontano dai fumetti? moltospessoasciare, madalmio debutto nelcampo del 
YT - | miei/divertimenti preferiti consistono.nel giocare fumetto fino a pochi anni fa, non ci sono più andato. 
con il mio cane, coltivare ortaggi e visitare gli acquari, Ultimamente ci vado al massimo per un paio di giorni, 
anches$e qui attorno non cene sono di particolarmente . quindinon faccio nemmeno in tempo a riprendere il mio 
belli Meglio quelli delle altre città. vecchio stile, che devo già tomare in città. 

KM - Ha confessato poco fa che non le piace spostarsi... KM-Cheimportanza hannoglihobbyall'intermno dei suoi 
in aereo, almeno per quanto riguarda i viaggi all'estero; ».. manga? 

all'intemo del/Giappone, invece, viaggia spesso? YT-Se dovessi esprimere ilmio amore perla natura, tutti 
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i miei fumetti diventerebbero eccessivamente predica= 
tori, per cui evito accuratamente di farlo. 
KM - Quali consigli darebbe agli aspiranti fumettisti? 
YT-II mio consiglio è più che altro una preghiefa, e lodo 
è. ogni volta che qualcuno mi intervista: ultimamente 
appaiono uno dopo l’altro molti ottimi disegnatori, ma 
nonostante io cerchi di essere bravo come: loro, mi è 
veramente difficile stare al loro passo... Quindi, vi prego 
di non diventare troppo bravi nel disegnare!! All'epoca 
del mio debutto anch'io davo anima e corpo per miglio- 
È rare il mio stile, ma ultimamente penso più alla ricchezza 
delle storie, per cui, se disegnaste un po' meno bene, mi 
fareste un piacere: 
KM - Vuole lasciare un messaggio ai suoi fan italiani? 
YT - Vorrei.fingraziarvi moltissimo per l'interesse che 
mostrate per le mie opere. Con 3x3.Occhi è mia 
intenzione far conoscere il più possibile tutti i paesi 
asiatici, e per ilcompimento di questo mio proposito, vi 
prego di darmi tutto il vostro appoggio. Grazie a tutti. 


Questa intervista.è stata realizzata da Rie Zushi il 2 


agosto 1992, inuna caffetteria sita nella città di Saitama, 
dove risiede l’autore. 
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L'ultima produzione OAV riguardante il "nostro" 
Yuzo Rakad8/è appena usgifà in Giappone, o megliola 
sua priMfefarte (ne sono Previste”tre) e conférma la 
parfigolarità' di questo autore‘di{grande inventiva: 'dtie 
alt&rna NpéMmenti quasi cammoventigepisodi disastrosi 
alla\UruseiyatsUrà, Bang Bunka Nekòmuùsuptie (Lat 
niscienteTàgazza\gattò) è lasteria di ina”supergirit.ina 
nonSi tratta né di ùnamutante Nédi uné eXtpaterrestrei 
bensifdiruhr MAicio in carme e dss&{a$tofiaComincia 
quando) KyusaKku Natsumè, un'/edgeflente ricetcatorè 
delle industrig pesanti MisNinfa, \sifgppone alla pdolitida 
délffazienda che lo présaspar-atgelerare il progetto 
dell'andfoide fa cui sta favorAhdo per converfirlo all'uSg@ 
pratigo. Si dafil caso ctje la presidentessa delle Industriè 
Mishima nor si a altfo chie Akikg Natsumé, ben poco 
dolce) cànsorte di Kyùsaku, (che oltretutto/come donna 
di casa'è'una vera frarga!).\JI donflitto fra direzione e 
scienziato Si trasforma în lite toniugale, è-Kyusaku 
prenfe armi e bagagli, andrvidele figlioletto èse-ne_va 
di casal La notte di natale, Ryùnosuke, lo sfortunato 
parg@lo) trova un micetto abbandonato, Aisho, è hon 
congscendone il nome lo baftezza Nuku-Nuku. «Fina 
megite Un po' di pace!» pensa il gattino infreddolito»ma 
si sbagita“di grosso: Akiko ngn intende darla vinîd al 
marito &ingaggia Alisa e Kyokòj fedelissime impiégate 
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della sua ditta, per dare la #S Ccà] fuggiaschi e 
riprendersi figlio e androide. l'è Signofire non scherza- 
no affatto, e durante l'inseguimento NUku-Nuku viene 
ferito a morte da una pallgttàja(vaganteKyusaku, che 
incarna bene il prototipo diSseisnziato_ pazzo, viene 
commosso dal doloredietfiglié etràpianta il cervello del 
micio nel Suo androide, dagldo cosf vita_alfànostra 
eroina! Il problema è che Nuku-Nukù non sa àssoluta- 
mente nutta:sul comportamento dégliesseri Umanie.im 
più, avendo un)corpo artificiale non \prova\ dolorè 
percià(@-4veraménte difficile_farla\ pass&re pèr una 
normaleYadazzina delle;supefiori. ComunddeKyusaku 
ci prova, Mea ribattezza/Ateukd Natsume] così 
RyunògGke ha una sorellina, p meglio una Ihnamma 
Muova|e affettuosa (anche se uh po' strana) e 
un'effigientissimMatinvintibile guardia\del corpo che lo 
prioteggèrdalepntinui tentativi di tapimento di Alisa e 
Kydko{ WMa-la mancanza (della mamma vera si fa 
sentire.m)e.il-piccolo Ryùngsuke spera irì cuor suo che 
un giorno i spoi smettanto di litigare e\torhino insieme. 
Perilmpmento, però, ngn se ne parla, è lu riversa il suo 
affetto su,Nuku-NukucTre tutte le sue ihcredibili capa- 
cità, la nostra amicaSa ariche cucinare.\{ Ma il proble- 
ma è olè,guando C'é4gi dietro i fornelli in càsaNatsume 
si nfangialsolo pesce! 
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gono dotati di altrettanti mezzi con le fattezze dei 
dinosauri che rappresentano e capaci di riunirsi nella 
divinità robotica Daijuujin (la gigantesca divinità bestia). 
Mano a mano che la serie prosegue si svelano nuove 


parti della leggenda, e con queste torna dal passato 
anche il fratello maggiore di Geki, Brai, che offre però i 
suoi poteri del drago al male e, alla guida di 
Dragonseazeer dà del filo da torcere agli Juurenger. La 
leggenda parla però di una divinità superiore chiamata 


Kyuukyokudaijuujin (la gigantesca divinità bestia, 
imperatore delle bestie), capace di sconfiggere Satan. 
Perottenere l’aiuto della divinità, però, i nostri eroi hanno 
bisogno anche di Brai e del suo Dragonseazeer: riusci- 
ranno a portare sulla via della giustizia Brai grazie alla 
parentela che lo lega a Geki rivelata a tutti da Barza. Gli 
Juurenger diventano così sei con Brai divenuto 
Dragonrenger, e possono così evocare il dio supremo 
grazie al formidabile aggancio estremo (Kyuukyoku 
gattai) delle divinità robotiche con Kingbrachion, l'ulti- 
mo grande robot richiamato dal potere dei sei guerrieri. 
Naturalmente, non essendo ancora conclusa, è abba- 
stanza chiaro quale sarà la fine della serie, che si 
differenzia dalle precedenti sia per la presenza di sei 
membri nella squadra (l'unica eccezione c'é stata con 
Sunvulcan i cui membri erano tre), sia per la comples- 
sità della storia dai toni epici. Andrea Pietroni 


170.000.@00faifanni, fa viveva sulla Terra una 
civiltà che avevafifa@giuihto l'armonia con il pianeta e la 
sua natura, ma seamMolgere tale stato di cose giunse nel 
regno Yamato UMMiMaspettata minaccia rappresentata 
dalla divinità Satalmiegdalla strega Bandra, sua emissaria. 
Per opporsi allaliSifegaffurono chiamati cinque giovani 
guerrieri dotati dilsifa@rdinari poteri e legati indissolubil- 
mente alle vite diflelinigue specie diverse di dinosauri; in 
breve tempo i ra@alzzifStconfissero Bandra, rinchiuden- 
dola assieme ai Silaliseg@uaci in un enorme vaso che fu 
poi rispedito sullNi@miesis. nei successivi secoli Tutto 
ando' per il megliafieligioVani furono lasciati in animazio- 
ne sospesa all'inlefmiofice! tempio sotterraneo a loro 
dedicato, perchélS@piaVvissero al tempo. Tutto questo 
è ciò che narra lalleggenda ed è anche il prologo della 
più recente S@Mi@MiGei Toei Sentai intitolata 
Kyooryuusentaliiiiie nger (Jyuurenger, la pattuglia 
combattente delidimosatri), ancora in corso di program- 
mazione in Giabbanefima tomiamo alla nostra storia. 
Nell'anno 2001, UMaishdttie esplorativo terrestre giunge 
sul pianeta NerieSISAiNBI corso della spedizione, però, 
gli astronauti troWalnaliiNaso in cui è rinchiusa Bandra, e 
spinti dalla curio$iitalfafaprono scatenando nuovamente 
la minaccia di $allalMifRilevata la fuga della strega, il 
mago Barza si ie@almmelitempio sotterraneo e riporta in 
vita i giovani guelii@eniiGeki (Tirannorenger con il potere 
del tirannosaUiiiSfiiex), Goshi (Mammutrenger, 
mammut), Dafifi(iiNicerarenger, triceratope), Boi 
(Tigerenger, tigrefidlaigienti a sciabola) e infine la princi- 
pessa Mei (Pterafienget, Pteranodonte). | cinque ven- 
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Divertiamoci insieme, peruna volta lontani dal terribile 
caos delle fiere del fumetto. L'occasione per bissare 
le baldorie di Capodanno certo non manca, e il vostro 
sabato sera potrà tingersi ancora una volta di festa. Il 
ritrovo è fissato peril prossimo 23 gennaio, lo scenario 


è il mitico Cap Creus (via Prov. Selice 80/a, a Imola), 
l'orario di apertura è confermato per le 22.00. La 
celebre discoteca ospiterà il Kap Kreus Party, la 
festa piùfolle dell'invemoinonore di Kappa Magazine! 
Fino amezzanotte si potrà assistere alle proiezioni del 
video musicale di Compiler e del film d'animazione in 
lingua originale Dirty Pair, si potrà visitare la mostra 
di illustrazioni realizzate nel nostro paese perilroman- 
zo Dirty Pair, si potrà andare a trovare gli intrepidi 
Kappa boys nel manga-bunker per chiacchierare con 
loro o per farsi regalare qualche copia di Kappa 
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Magazine o di Starlight. Ma le sorprese non sono 
finite e la serata al Cap Creus continuerà fino alle 4.00 
del mattino con la musica più bella del momento. ll 
prezzo del biglietto sarebbe di 20.000 lire, ma tutti 
coloro che si presenteranno alla cassa con questa 
copia di Kappa o con il numero 4 di Starlight avranno 
diritto a uno sconto di 5.000lire ea una consumazione 
gratuita presso uno dei fomitissimi bar del locale! E 
non è ancora tutto, ma per sapere il resto dovrete 
raggiungerci al Cap Creus, a meno che non vogliate 
accontentarvi di un breve resoconto in uno dei pros- 
simi numeri del nostro manga-magazine. Mi racco- . 
mando... vi vogliamo più vivi e in forma che mail! 


Kappa boys 


REUS 


Occhio alla radio! A partire dal nuovo anno, cam- 
biando freneticamente frequenza alla ricerca della 
vostra canzone preferita potreste imbattervi in una 
sigletta squisitamente nipponica, per poi ritrovarvi 
ad ascoltare KAPPA HERTZ, una rubrica scritta 
per la prima volta a misura di manga-fan! Già da 
qualche tempo si discuteva sulla possibilità di rea- 
lizzare una serie di interventi per parlare anche via 
etere di manga e animazione, e alla fine l'idea si è 
trasformata in una simpatica realtà. Quattro minuti 
allasettimana che Radio Onda Verde dedicaatutti 
i lettori di Kappa Magazine e a chi si vuole avvici- 
nare per la prima volta al Made in Japan. Quattro 
interventi almese per quattro diversi appuntamenti: 
quello con gli autori della vecchia e nuova genera- 


zione, quello con i manga freschi di stampa, quello 
con le grandi produzioni animate e per finire quello 
- sicuramente il più sfizioso - con l'evento del mese, 
legato alle novità più eclatanti che arriveranno in 
Italia o alle news dal Giappone. State pronti a sinto- 
nizzarvi sulle frequenze 88.3 MHZ (Cremona) e 


87. 8 MHZ (Parma, Piacenza...) di Radio Onda 
partire dal2 gennaio, e continuate a seguir 
sabato pomeriggio, alle ore 17.00, all'interno 
rogramma contenitore VICEVERSA. | Kappa 
ano i testi di questa nuova rubrica radio- 
promettono continue sorprese per tutti gli 
che vorranno seguirli in questo nuovo 

ome resistere alla tentazione? 


IL GENIO DI FRANCIS FORD COPPOLA 
IL SEGNO MAGICO DI MIKE MIGNOLA 
IL ROMANZO DI BRAM STOKER 
LA LEGGENDA DI DRACULA 


L'adattamento ufficiale del film DRACULA 
di Francis Ford Coppola 
in un capolavoro dei comics 
firmato dal maestro Mike Mignola... 
il primo dei LIBRI DI HYPERION... 
a gennaio in edicola 


